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Aequipe da DragonSlayer: Guilherme Dei 
Syald, Gustavo Brauner, Leonel Caldela é 
Marcelo Cassaro, 


layer 


stamos quase chegando ao final 
te mporada de grandes filmes de 
depois de adaptações 
E f rry Potter, G. Joe, Trans- 
A die formeis, , Woherie 80 Ext 
dedicamos esta 
“Peraí”, diz o leitor. de Star Wars, o que é? 


| Pois saiba que Star Wars é puro RPG, caro leitor! Antes da “nova” trilogia, os livros da West End 
= (então as adaptações oficiais do cenário para RPG) ajudaram a definir boa parte da Galáxia, suas 
a história. Umt bom exemplo são os wookiees — antes representados apenas por Chew- 

s que Bill Slavicsek, que mais tarde foi um dos principais 

tação de Clone Wars, você val ver material para amblentar 

na Galáxia esqueça por um momento Anakin, Obi-Wan e Han Solo, & use as informa- 


ra OS seus personagens brilharem mais do que esses manés (que heresia). 


FOOL = Am teúd edição é RPG total; você vai conferir uma prévia do Guia do Mundo dos Reinos 
pi or de Ferro, com duas das principais cidades do continente de Immoren ocidental, defender o Reinado 
a Revisão: Bruna Bai de durante as Guerras Táuricas, encarar dois chefes de fase totalmente originais e aprender sobre a criação 


de mundos de RPG. Além, é claro, de aproveitar nossas colunas e seções de sempre. 
pre peblcidadefposcain comtr EE Ah, e tem a continuação de 6.1, Joe, agora também com regras para Mutantes & Malfeitores. Certo, 
ERR 20 Ci, oe nica Sousa ão aínda temos adaptações, mas os Cobras merecem mais umas pancadas, não é? 
ema Seus Leo) Fa 455 (1) 28552132 
De vez em quando, é bom redescobrir o prazer de simplesmente sentar com os amigos, bolar 
COMUNICAÇÃO: Patrícia Figueira Assessora do personagens, histórias e regras, rolar dados e interpretar. Simplesmente jogar RPG. Alguém duvida de 
Imprensa: Joia Furquim que este é o melhor hobby do mundo? 


Paulo, SP, Brasi 


VENDAS/ATENDIMENTO AO LEITOR: 
Telsoss (1) saswebigeso 


EQUIPE DRAGONSLAYER (tentando tirar o X-Wing do pântano) 
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A cada dois meses uma nova edição da 
DraconSLaver chega às bancas de todo o Brasil. 
Mas como isso acontece? Se você deseja saber 
a resposta para esta pergunta leia este artigo, e 
acompanhe-nos pela aventura que é produzir a 
revista de RPG mais querida do Brasil. 

Na DaaconStaver 24 uma nova equipe assu- 
miu a revista, Três colaboradores e conhecidos do 
público de algum tempo se tornaram os editores: 
Guilherme Dei Svaldi, Gustavo Brauner e Leonel Cal- 
dela. Marcelo Gassaro, o editor anterior, passou à 
serum colaborador devido asseu trabalho na super 
bem-sucedida Turma da Mônica Jovem 

Mas como funciona a revista? Quem toma as 
decisões? Como se decide que matéria entra em 
cada edição? Leia esta edição especial das Notícias 
do Bardo é descubra. 


DenconSunver: 
Módulo Básico 


Por onde começa uma edição? 
À primeira coisa que-a equipe de editores faz é 
uma reunião oia edição. O Leonel, o Gustavo e o Gui- 
lherme:sg reúnem para decidir as matérias & redigir 
a pauta. É aqui que as idéias voam: RPGs, filmes, 


Jardo Notícias do Bardo Notícias 


HOs (comics e mangás), livros, games... É 
partes mais importantes, porque define todo o res- 
to do trabalho: as matérias da edição, as resenhas. 
quem escreve 0 quê e O prazo para a entrega das 
matérias. Também é uma das partes mais diverti- 
das — porque, com o grupo reunido, vêm todo tipo 
de piadas e besteiras. Às vezes não são apenas as 
idéias que voam, mas também copos de café deixa- 
dos em locais pouco seguros. 


Edenois? 

O Guilherme envia a pauta da reunião por e- 
mail para o resto do pessoal. Todo mundo começa a 
pesquisar par: ver suas matérias: assistir a sé- 
ries e animes, ler livros, comics e mangás, esboçar 
as matérias, pesquisar e adaptar criar regras 
novas. O Guilherme entra em contato com parceiros 
para conseguir imagens para a edição, artistas para 
o Retrato Rolado e a HQ. Alguns artistas que costu- 
mam colaborar são Patricia Knevitz, Roger Medeiros 
& o pessoal do Dínamo Studio. 


Mas quem faz o quê? 

Isso varia de edição para edição. Mas varia 
pouco. No geral, o Leonel escreve o editorial, sua 
coluna Toolbox e O texto principal da matéria de 
capa da edição. Depois que o texto principal da ma- 
téria de capa está pronto, o Gustavo se encarrega 
das regras para 3D&T, e o Guilherme cria as regras 


























para D&D e M&M, O Leonel também escreve Fundo 
do Baú e a terceira matéria de cada revista. O Gus- 
tava escreve as Notícias do Bardo & as resenhas. 







Sidequest, chefe de 
s duas 
co- 





destas colunas por 
escreve as outras mai 
Leonel ou o Gustavo. 
= O Guilherme também entra em contata/com 
Leonel Domingos e Sandro. Zamboni, os-artistas; 
responsáveis pelas charges Calabouço Trangúilo/ 
Grimório de Jade e Sir Holland, respectivamente, e. 
com Marcelo Cassaro, que faz os Encontros Alea- 
tórios e a charge dos Paladinos: 





Matérias Escritas, Vá para... 

Revisão. O Leonel faz a primeira” revisão de 
cada matéria, enquanto o Guilherme entra em con- 
tato com estúdios e assessorias de imprensa para 
conseguir imagens. Cada um faz sugestões de 
layout para suas matérias. 


Depois que as imagens são selecionadas, o 
Guilherme começa a diagramação. Esta é uma parte 
muito importante da montagem da edição, pois en- 
volve escolher cores e o fundo de cada página, tipo 
e tamanho das letras, disposição das imagens... 
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Achou que era 
moleza trabalhar 
na DraconSLaver? 


PDF 

Com a revista diagramada, hora da segunda revisão. O Leonel e o Gustavo 
fazem esta parte em separado, cada um passando sua revisão para o Guilher- 
me, Há uma nova reunião entre os três, que tomam decisões sobre a revisão 
final: termos, estilo, legendas das ilustrações, etc. O Guilherme aplica a revisão 
e fecha o arquivo em PDF da revista, que é enviado em um DVD para a Editora 
Escala. Aqui acaba o trabalho da equipe da DraconSLaver (que logo recomeça). 


Escala 

Uma vez na editora, a revista passa por outra revisão. Depois disso, im- 
pressão e distribuição. Da Escala, a revista é levada para todo o pais. Como o 
Brasil é um país muito grande, certas cidades recebem a revista com um pouco 
de atraso, ou até mesmo antes do que se esperava. 


Mas onde eu encontro vocês? 

Através do e-mail da revista: dragonslayerQjam- 
boeditora.com.br. Esta é a melhor maneira de entrar 
em contato conosco, e a única que garantimos sem- 
pre ler (afinal, é o canal de comunicação oficial), 
Assim, se você tiver uma crítica, sugestão, 
dúvida ou elogio, sua melhor aposta é o e- 
mail. O fórum da Jambô também é um bom 
lugar para nos encontrar: www.jamboeditora. 
com.br/forum. Também temos a comunidade da 
DraconSLaver no Orkut, e cada um dos autores está 
no Twitter (siga (Pleonelcaldela, (Dgustavobrauner 
e Qguilhermesvaldi). 


Mas quem é o editor- 


chefe, 0 cara que manda 
e toma as decisões? 


Como você viu, existe uma distribuição de tarefas. 
Todas as decisões são tomadas em conjunto. Chamamos 
o Guilherme de editor-chefe, pois ele realiza os contatos 


Bardo Notícias do Bardo Notícia 
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comerciais, administra a grana e coordena a equipe. O Cassaro tem décadas de 
experiência no mercado editorial, e por isso ouvimos seus conselhos — pense 
nele como o sábio da montanha... 


Mas são apenas vocês três? 
Não tem mais ninguém? 


O núcleo da equipe é formado pelo Leonel, o Gustavo e o Guilherme. Temos 
artistas freelancers e uma boa parceria com o Dinamo Studio. Todos os artistas 
são contratados para cada ilustração ou tarefa, e são pagos pelo trabalho. 


Vocês aceitam colaboradores? 

Esta é uma questão delicada. A revista conta com um valor de produção, 
que cobre custos como ilustrações, HQ e os próprios editores. É difícil pagar 
ainda mais pessoas por seu trabalho. Não pagar pela colaboração ou fazer “na 
amizade” é picaretagem, coisa de malandro que se acha esperto. Se você já 
caiu nessa, sugerimos procurar seu advogado. Isso não quer dizer que não 
aceitamos colaboradores! Como sempre, matérias realmente boas têm chance 
de entrar. Quanto menos revisão o texto precisar e quanto mais utilidade tiver 
para os leitores, maior será sua chance. Portanto, antes de enviar uma matéria, 
pense bem: ela pode ser boa, mas será que se encaixa no estilo da revista? Não 
está muito longa ou muito curta? É geral o bastante para agradar ao público, 
ou é muito específica? 


Mas e Tormenta? As matérias do 


cenário são ou não são oficiais? 

Claro que são! Leonel Caldela tem trabalhado com Tormenta desde antes 
desta linha passar para a Jambô. Ele escreveu a Trilogia da Tormenta, que fez as 
maiores modificações no cenário nos últimos anos, e assinou diversos títulos 
da linha desde que ela passou para a Jambô. Gustavo Brauner revisou todos 
Os títulos de Tormenta da Jambô e conhece o cenário desde seu início. Ele fez 
algumas Notícias do Bardo e assinou algumas resenhas e matérias da própria 
nSLaver antes de se tornar editor da revista. Guilherme Dei Svaldi, além 
de ser editor-chefe da Jambô, também já assinou títulos de Tormenta. Os três 
estão envolvidos com Tormenta RPG, o primeiro título da nova linha Tormenta. O 
que você tem lido de Tormenta na revista faz parte do cenário de maneira oficial, 
Ou tanto quanto você quiser usar em sua campanha 


Ena próxima 
ouso - BUIÇÃO... 


Sim, o bardo sabe que é 
apenas o começo da revista, mas já 
vai adiantando aqui a próxima edição. Uma revista vol- 
tada para os 10 anos de Tormenta! O que esperar? A conclusão 
das Guerras Táuricas, o novo líder do Panteão, mudanças políticas 
no Reinado e muito mais... Espere também por notícias sobre o 

novíssimo Tormenta RPG e o futuro da linha. 




















Trabalho e mais trabalho. 
XP que é bom, nada. 
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Saudações leais e bondosas, caros leitores. Eu sou à 
Paladina, sagrada destruidora de dúvidas e respondedora 
de cartas, ao seu dispor (mas não abusem). Tinhamos 
Uns outros aqui, também, como o Antipaladino e uma me- 
nininha com orelhas de gato, mas eles andam sumidos. 

— É claro! Andam sumidos porque tiveram que ar- 
ranjar outros empregos! Ninguém vive de RPG no Brasil. 

— Ai... E agora temos este cidadão sem nome, que 
adora dar opinião sobre o que não conhece, 

— Eu sei tudo! Sei que à DraconSLaver não é viável, 
Tormenta não é viável, RPG não é viável... Tenho fontes 
privilegiadas no mercado nacional e internacional! 

— “Fontes”, é? Importa-se de citar nomes, nume- 
ros, dizer que fontes são essas? 

— Não venha com essa conversa. As melhores fontes 
são histórias de terceira mão ouvidas de estranhos, boa- 
tos em fóruns na internet e as vozes na minha cabeça. 

— Isso explica muita coisa. 


Misturando raças 

Minhas humildes saudações a todos da equipe DS 
e a vocês, Paladina e Tio-Estranho-que-Não-Conheço. 
Venho por meio deste pergaminho eletrônico parabeni- 
zar pelo excelente trabalho e tirar algumas duvidas que 
são assaz periclitantes para mim: 


1) A matéria sobre Naruto na DS 8 diz que um jutsu 
consome 1 ponto de chakra por nivel. Isso quer dizer 
que os jutsus de nivel O são feitos sem gastar chakra? 


2) Na DS 13, um licantropo moreau não tem classe 
favorecida, pois não recebe modificadores. Ou seja, eles 
não ganham esse bônus como os outros herdeiros? 


3) Edauros seria um Tirano do Terceiro? 
4) Sir Pelvas é um moreau? 


5) No Panteão, na regra opcional Devoto, diz que se 
minha raça ou classe não estiver na lista um deus, não re- 
ceberei poderes concedidos. Eu, como um aggelus ninja 
das vilas ocultas, só posso ser devoto de Valkaria? 


Igor Rebelde, e-mail 


Escreva para a DaaconStnves: 

Jambô Editora - Rua Sarmento Leite, 627 
Porto Alegre, R$ - CEP 90050-170 
tragonslayverOjamhoeditora.combr 


1) Isso mesmo! Não é à toa que eles são ninja. 

2) Não, não ganham bônus. 

3) Edauros, um dos personagens do romance O 
Terceiro Deus, é um elfo feiticeiro. Mas não esqueça de 
que nem sempre todas as ações de um personagem de 
romance irão corresponder exatamente às regras. 

4) Você está falando do Cão que Cavalga, persona- 
gem do romance O Crânio e o Corvo? Sim, é um more 
au, herdeiro do lobo (ou do cachorro, como quiserem). 

5) Você pode ser um devoto de qualquer deus. 
Mas sem poderes! Apenas Valkaria concederia poderes 
a alguém dessa raça e classe. Se o mestre for bonzinho, 
pode permitir que você seja um devoto de Lin-Wu. 

— Não é viável ser ninja, feiticeiro ou membro de 
qualquer outra classe. Ninguém vive de RPG no Brasil! 
Antigos autores de RPG agora são obrigados a ser ro- 
teiristas de quadrinhos e cinema, editores de HOS... 

— *Obrigados"? 

— É claro! Eles foram obrigados a procurar outros 
empregos. Ou você acha que alguém simplesmente 
acorda um dia e recebe uma proposta de trabalho? 

— Hã, é exatamente assim que acontece. 

— Mas nunca aconteceu comigo! 

— ...Com gente competente. 


Tentando falar difícil 


Saudações caros editores, 

Creio que o senhor Guilherme S. Prado, indubitavel- 
mente, apresentou argumentos sofísticos ou, no mínimo, 
débeis para fundamentar sua afirmação acerca da crise 
do mercado rpgístico no Brasil. Contudo, conforme tenta- 
rei explicitar, o senhor citado acertou quando apontou um 
problema, tendo errado, tão-só, na argumentação. 


RPG É INVIÁVEL! 


NÃO HAVERÁ 


UMA PRÓXIMA VOCÊ NA PRÓXIMA 


REVISTA? 


Por certo, a presença, amiúde grande, de material ar- 
ticulado a animes, mangás e cinema dentro das páginas 
da presente revista e da finacia Dragão Brasil não indica 
Crise alguma pois, conforme diversas publicações antigos, 
sempre o mercado de RPG, mesmo em áureas durações, 
agenciou-se com os expedientes quadrinhísticos, filmicos 
e do universo da animação nipônica. 

Os sintomas da crise, parece-me, encontram-se 
em outros 3 lugares, comentados abaixo: 

1) Uma gama enorme de jogadores migraram para 
os jogos eletrônicos de rpg tendo fé, equivocada de- 
certo, que tais são a "evolução" dos velhos "contrapar- 
tes" de mesa ou comportam-se superiores a tais. 

2) Em termos de lançamentos específicos do gêne- 
ro, teve-se nos cabeiros nove anos uma retração consi- 
derável. Isto, claro, demonstra um processo de crise já 
que seguido ao apogeu, como ensina Gibbon (A História 
do Declínio e Queda do Império Romano), dá-se uma 
decadência paulatina e irremediável demonstrada pela 
diminuição da oferta daquilo que demonstrava populari- 
dade e caracterizava O fausto duma dada instância. 

3) O marcado interesse nostálgico no campo das pu- 
blicações internacionais do gênero (exemplos: Rolemas- 
ter Classic, Hackmaster, etc.), desvela 0 baixo poder de 
fogo criativo atual. Sempre que se apela para um retorno, 
nem que estético, ao passado atesta-se uma incapaci- 
dade de auto-afirmação criativa no presente ou, noutros 
termos, perscrula-se um espírito exangue o qual precisa 
do arrimo do canonizado para manter-se erguido. 

Pois bem, estes desfraldam-se os motivos do porquê, 
na perspectiva deste primitivo jogador de RPG, o mercado 
de nosso amabilissimo hobby compõe-se em crise. 

Grato pela atenção, 


R.C.Zarco (jogador e mestre 
desde 1988), e-mail 


















ACHO QUE 
NÃO HAVERÁ 


REVISTA... 


GRIMÓRIO DE JADE « Leonel Domingos 


QUER VENDER À 
VACA? DOU TRÊS 
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— Edo gen máncebio asasz obtampera ie ver 
dicos, pois, como grupo social voltado a uma atividade 
, encontramo-nos em crise. 
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Olá, pessoal da DraconSuave. 

Resolvi voltar a jogar RPG, após uns 11 anos sem 
jogar. Sinto falta da interpretação nos jogos eletrônicos. 

Gostaria de ver uma matéria sobre miniaturas em 
RPG. Tal matéria poderia abordar sobre compatibilidade 


de miniaturas em termo de escalas. Eu andei procuran- 
do e, por exemplo, para ambientação em 1700 ou 1800, 
é difícil achar miniaturas em escala compativel com fan- 
tasia, futurista, atual, grandes personagens da ficção.. 

Caso não seja possível publicar tal matéria, gosta- 
ria de uma indicação sobre qual escala devo adquirir, e 
quais coleções se enquadram nesta escala. 

Desde já obrigado, e grande abraço a todos. 

PS; também adoraria ver as personagens célebres 
de Tormenta em miniatura, de preferência na escala 
mais abrangente. 

Rafael Rocha, e-mail 
el! Adoramos ver um velho 
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— Isso é uma ofensa pessoal! Tudo que eu faço 
tem qualidade! Mostrei o meu cenário de RPG para a 
minha avó e o meu cachorro, e essas duas gerações 
de jogadores gostaram. 





— Vou mandar meus assecias faeremisso, assim 
que eles acabarem de escrever o meu próximo livro! 





OK... ENTÃO ESTA É 

MINHA OFERTA: Dou 

TRÊS FELIÕES E UMA 
MEXERICA... 








O grupo, já de nivel épico, estava no in- 
ferno, para recuperar um poderoso artefato. 
Deviamos enganar os demônios mais astutos 
e elaborar estratégias, porque um combate 
direto seria morte certa. Eis que nos depara- 
mos com o palácio do lorde infernal. O portão 
estava fechado, e era guardado por dois gi- 
gantescos demônios. Rapidamente, declarei 
minha ação: 

“Al, eu corro lá e ataco!” 

< Z Narvik, Porto Alegre/RS 


"DEZESSEIS ANOS DE RPG! ESCREVE LI- 
VROS DE RPG!-E O MELHOR QUE VOCÊ ME 
APRESENTA É “EU CORRO LÁ E ATACO'?" 

— Resposta do mestre ao meu plano genial. 

Narvik, Porto Alegre/RS 


“Estou cansado de ser o alívio cômico da 
campanha.” 


— Jogador, após rolar a sexta falha crítica 
consecutiva. 


Volken, Cinco Picos/Cerillia 
co 0000 


Jogávamos o antigo cenário Birthright. 
Os personagens eram lordes de pequenos 
reinos. Uma tabela de acontecimentos alea- 
tórios determinou que as terras do PJ quer- 
reiro teriam a maior safra agricola dos últimos 
anos, enquanto que o reino do mago seria 
assolado por um maremoto. Detalhe; o reino 
do guerreiro ficava na costa, enquanto que os 
domínios do mago nem mesmo tinham praia! 
O mestre descreveu: 


“Uma onda gigantesca se aproxima, PASSA 
POR CIMA do reino do guerreiro e DEVASTA o 
reino do mago. Todo o sal é absorvido pela ter- 
Ta, garantindo que nada nunca mais vá crescer 
lá. Então, a água recua, passando pelas terras 
do guerreiro e IRRIGANDO OS CAMPOS.” 


Volken, Cinco Picos/Gerillia 











Você já quis saber exatamente como é o 
seu cenário de RPG preferido? Esqueça o que 
você está pensando, o que você conhece da 
maior parte dos cenários. Você já quis saber 
exatamente como é o seu mundo de campanha 
favorito? Se a resposta for “sim”, o Guia do 
Mundo dos Reinos de Ferro é para você. 


Reinos de Ferro é um dos cenários mais bem- 
sucedidos da “geração d20”. Ganhador de vários 
prêmios, apresenta o continente de Immoren oci- 
dental, uma terra de magia e tecnologia a vapor, 
passando por uma revolução industrial e sempre à 
beira da guerra. Não há lugar para os fracos e es- 
túpidos nos Reinos: seus personagens são durões, 
equipados com armas e armaduras mirabolantes, 
lutando para sobreviver em cidades sujas e super- 
lotadas, explorando desertos hostis, conduzindo 
pesquisas avançadas em laboratórios, fundando 
grandes empresas, criando invenções e espionando 
nações inimigas. Usando pistolas, rifles, machados, 
lanças e magia. Tudo isso sob a sombra de elemen- 
tos típicos da idade das trevas, como inquisição e 
caça às bruxas. É difícil escolher um único elemento 
marcante para descrever Immoren ocidental: a falta 
de magias de ressurreição, a mekânica (tecnologia 
aliada à magia), as armas de fogo, as organizações 





recursores dos 


Os Colossais: 


públicas e secretas, os gigantes-a-vapor (espécie 
de autômatos gigantes semi-inteligentes, criados 
através da mekânica). 

No Brasil, os Reinos de Ferro estrearam há 
vários anos, com A Trilogia do Fogo das Bruxas, 
uma campanha feita para apresentar o mundo a 
novos jogadores. Existe o Monstronomicon e a 
série de suplementos Sem Trégua, que apresenta 
artigos variados para o cenário. No entanto, o prin- 
cipal produto é mesmo o Guia de Personagens dos 
Reinos de Ferro, um livrão de 400 páginas com 
tudo que você precisa para montar um aventureiro 
de Immoren ocidental 


O Guia de Personagens é apenas a primeira 
parte de um todo... Que agora está completo com 
O Guia do Mundo. 

Em mais 400 páginas, somos apresentados a 
uma quantidade gigantesca de informações, histó- 
rias, ganchos de aventuras, PdMs e outros. O GdM 
é um dos mais detalhados livros de RPG do mun- 
do, e provavelmente o mais completo já publicado 
para qualquer cenário no Brasil. De início, temos 
uma apresentação geral do mundo de campanha 
e uma deliciosa e completa história e 
linha de tempo. Se você quiser 
saber detalhes sobre o passa- 


do dos Reinos, é difícil que suas perguntas não 
sejam respondidas aqui: ascensão e queda de deu- 
ses, a invasão orgoth, as diversas guerras entre as 
nações, a formação do moderno cenário político 
do continente e as vidas dos principais persona- 
gens da história são relatadas. Pode-se dizer que 
vários periodos do passado são detalhados 0 bas- 
tante para sediar uma campanha própria. 


Em seguida, nos deparamos com fartas 96 
páginas sobre a sociedade de Immoren ocidental, 
suas organizações, indústria e comércio. Aqui 
os autores despejam toneladas de informações 
e ganchos sobre o que faz a vida dos Reinos se 
mover. O detalhamento e realismo é tanto que po- 
demos esquecer que este mundo só existe na ima- 
ginação... Longe de ser chato, o capítulo fornece 
uma base sólida que explica o funcionamento do 
cotidiano no cenário. Em um livro menor, o tama- 
nho deste capítulo poderia ser exagerado — mas 
o Guia do Mundo. não poupa páginas para uma 
melhor descrição. 


Os capítulos seguintes são destinados a cada 
um dos principais reinos do cenário — sua politi- 
ca, hierarquia, titulos de nobreza, sociedade, exér- 
cito, organizações e todas as cidades existentes. 

Mais uma vez, temos a sensação de estar 

lendo sobre um lugar real: cada ci- 
dade recebe várias páginas 
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de descrição, detalhamento de seus locais de in- 
teresse, parágrafos sobre cada um de seus PdMs 
mais importantes, listagem de forças de defesa e 
informações sobre indústria, comércio, importa- 
ções e exportações. Nenhuma cidade existe apenas 
para abrigar este ou aquele PdM ou vilão: sabemos 
exatamente como vivem seus habitantes, e como o 


lugar se sustenta. Até mesmo a capital do império de , 


Toruk, o mais poderoso dragão de Immoren, recebe 
esse tratamento! Em outros cenários, uma cidade 
como essa seria relegada a “covil maligno genérico”, 
nem um pouco verossímil 





| A maior parte dos capítulos do Guia do Mundo 


+ dos Reinos de Ferro poderia ser um suplemento por + 


si só. Certamente os capítulos dedicados a nações 
como Cygnar e Khador trazem conteúdo suficiente 
+ para um livro inteiro. Muitos RPGs já adotaram essa 
tática: espalhar informações em diversos livros, que 


podem ser lançados com mais rapidez e a um custo | 


menor, gerando mais lucro. No entanto, os autores 


originais do cenário optaram por priorizar a qualida- 1 


de acima de tudo, criando um livro completo, sufi- 
ciente para anos e anos de aventuras. 

Não falamos de regras até agora, e isso tem 

, Uma razão: o GoM não tem praticamente regra ne- 

+ nhuma. Enquanto os personagens, raças, classes, 


equipamentos e magias dos Reinos são descritos 1 


! no Guia de Personagens, no Guia do Mundo pode- 
mos ler sobre história, sociedade e geografia, não 
+ estatísticas e tabelas. Os PdMs têm micro-fichas 
(com sua raça, classe e nível), e é só. Este é um 
J livro para quem gosta de interpretação e riqueza. 


Por fim, aqui estão incluídos uma errata de ! 


! todos os livros anteriores do cenário, uma lista 

, de PdMs e o melhor: um enorme mapa colorido 
do continente. Com lindas ilustrações (em preto e 
branco), muito texto e capa dura, o pacote todo tem 
qualidade gráfica impressionante. 


Não vou falar da tradução — eu mesmo sou o 
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+ dem ser vistos como um defeito, Se o seu objetivo é 
apenas ter algumas cavernas com goblins esperan- 
do a morte nas mãos dos PJs, este guia não é para 
você. Também pode-se dizer que os autores exage- 
ram em certos aspectos (realmente precisamos de 
informações sobre a diretoria de todas essas em- 
presas?). E houve a questão da espera — tanto nos 
Estados Unidos quanto no Brasil, o GdlM demorou 
bastante para ser lançado. Mais uma vez, os auto- 
res originais priorizaram a qualidade acima de tudo, 
exigindo o melhor produto aqui e lá fora, mesmo que 
1 Isso tomasse muito tempo. 


Mas a espera acabou. Immoren ocidental está 
à nossa disposição. 

Mesmo deixando de lado todo o amor pelos 
Reinos e o favoritismo pessoal, é difícil criticar um 
produto tão abrangente, rico e detalhado, fruto de 
tanta pesquisa e esforço. É o melhor livro de des- 

crição de cenário já lançado no Brasil (no máximo 
+ rivalizando com O Reinado d20, que já se encontra 
esgotado). Portanto, recebe nota máxima, e nossa 
maior recomendação. 


! tradutor de todos os produtos do cenário, e fiz o me- , 


lhor trabalho que pude. Se você conhece os demais 
livros, espere pela mesma qualidade de tradução. 


Quaisquer erros são coisas que escaparam a mim, 


e portanto não posso apontá-los! 


Existem defeitos? Na verdade, sim. O próprio 
tamanho do livro e a quantidade de informações po- 


ma d20 
400 páginas, 
Jambô E 


capa dura 
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A história da hoje rica cidade de Fang tem 
início centenas de anos atrás, quando esta 
não passava de uma pequena vila perdida na 


imensidão de Goldoran. Mas com a queda des- | 


te reino durante a Guerra dos Magos, muitas 
províncias tiveram de se reerguer com suas 
próprias forças. Chiang-Mai foi uma delas. E 
Fang é sua capital. 

Devido a sua localização privilegiada (ponto de 
parada para todo tipo de embarcações às margens 
do Rio Kok), não foi difícil para Fang desenvolver 
uma economia forte, baseada no comércio. Todo 
barco e navio subindo ou descendo o Kok precisa 
parar em Fang. Além disso, os cavalos da região 
também são muito procurados, e a feira bienal do 
cavalo atrai gente de todo o continente de Allansia. 
Mas mesmo isso faz parte do passado. 

Hoje, a riqueza e reputação de Fang não se 
devem ao comércio ou às feiras. Não se devem 
aos barcos e navios, ou aos cavalos. À riqueza & 
a reputação da Fang moderna se devem, sim, ao 
desafio projetado por seu governante: a Prova dos 
Campeões do Barão Sukumvit. 

Alguns anos atrás, as coisas começaram a 
mudar para a cidade: Sukumvit, o filho mais velho 
do antigo barão, não se contentava com a monótona 
economia de Fang. Ele ansiava por mais: riqueza, 
fama e poder. E a melhor maneira de alcançar tudo 
isso era obviamente um espetáculo. Nasciam assim 
a Masmorra da Morte e a Prova dos Campeões. 


A Masmorra da Morte foi construída na colina , 


ao norte da cidade. Um labirinto enorme recheado 
de armadilhas e criaturas mortais, foi projetada para 
ter apenas uma saida. É na Masmorra que ocorre a 
Prova dos Campeões. 

A Prova é um desafio mortal que envolve a tra- 
vessia do labirinto. A Passagem, como também é 
chamada, testa ao mesmo tempo a habilidade mar- 
cial e a capacidade mental de cada participante. Ao 
vencedor, a soma absurda de 10.000 peças de ouro 
e 0 amor de Chiang-Mai; lá, você será para sempre 
tratado como um rei, 

Participar é fácil: basta inscrever-se, na própria 
cidade. Embora você já tivesse ouvido falar da Pro- 
va dos Campeões antes, apenas este ano decidiu 
tentar — não tanto pelo prêmio, mas pelo simples 
fato de que ninguém jamais conseguiu vencê-la.. 
Agora, vá para 1 
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A Prova dos Campeões não é uma dispu- 
ta fácil; mais do que vencer a própria Masmorra, 
você precisa vencer também os outros participan- 
tes. Pensou ser o único? Ora, com um prêmio de 
10.000 peças de ouro, é incrível que não haja ainda 
mais inscritos a cada ano. Mas isso é apenas mais 
uma prova da dificuldade do desafio à frente... Se 
quiser saber mais sobre as criaturas da Masmorra, 
vá para 4. Se quiser saber mais sobre possíveis 
desafiantes, 3. 


2 


As criaturas da Masmorra são um desafio ób- 
vio. Mas não tão óbvias assim são as armadilhas 
que esperam pelos participantes. Um passo em 


falso, uma jóia arrancada por ganância, a resposta | 
errada para uma pergunta gritada na escuridão. Na 


Masmorra da Morte, até mesmo o riso pode ser fa- 
tal. E o rosto de um fantasma, uma bênção... Se qui- 
ser saber mais sobre as criaturas da Masmorra, vá 
para 4. Se já tiver aprendido o suficiente, vá para 6. 


3 


A Prova dos Campeões atrai gente de todo o 
continente: bárbaros do norte. cavaleiros da corte do 
Rei Salamon, elfos das diversas florestas de Allan- 
sia e até mesmo furtivos lutadores trajando robes 
negros e armas como estrelas da morte e espadas 
curvas... Mas não se apresse em julgar a concor- 


rência: assim como existem aqueles que buscam ! ados era qu 
* emergir vitorioso, ou será você apenas outro tolo 


apenas o ouro, há também aqueles que lutam como 
você, para provar que são capazes! Para saber mais 
sobre as armadilhas da Masmorra da Morte, vá para 
2. Para mais sobre os juízes da prova, 5. 


Sabe-se que os corredores e passagens da 
Masmorra são guardados por orcs, goblins e outras 
criaturas igualmente despreziveis. Mas criaturas se- 
mi-inteligentes como estas não são o único desafio: 
o bestiário é enorme. Sussurra-se que o Barão man- 
dou trazer criaturas bizarras e estranhas dos pontos 
mais distantes do mundo conhecido; manticoras, 
dinossauros e até mesmo uma temível fera de san- 
gue! Mas sobreviver às criaturas é apenas parte da 
Passagem; você precisa vencer ainda os juízes e as 
armadilhas da Masmorra. Para saber mais sobre os 
juízes, vá para 5. Para armadilhas, 2. 


5. 


A Prova dos Campeões não é um teste apenas 
das habilidades marciais de cada participante — ela 
também é um desafio para o intelecto. Foi por isso 
que o Barão Sukumvit colocou juízes em pontos 
estratégicos da Masmorra da Morte. Sua missão? 
Testar a capacidade de cada um dos participan- 
tes. Espere por testes para seu raciocínio, reflexos 
e inteligência. E por mais dolorosos que sejam os 
testes, lembre-se: eles têm um propósito, que não é 
O sadismo — afinal, apenas o melhor pode passar. 
Para saber mais sobre as criaturas da Masmorra, vá 
para 4. Para saber mais sobre possíveis participan- 
tes, vá para 3. 


6. 

A Prova dos Campeões não é um desafio tá- 
cil — não é à toa que ela jamais foi vencida. Du- 
rante anos tem sido a ruína de muitos aventureiros 
de renome. Mais do que a gorda recompensa, sair 
vencedor de dentro do labirinto pode ser o caminho 
para um futuro rico de fama, renome e conforto... 
Para sempre! 

Mais uma vez, arme-se de dois dados, um 
lápis e uma borracha, e você estará pronto para a 
Masmorra da Morte. Este livro-jogo é ainda mais 
desafiador, mortal e impiedoso do que os anteriores: 
não faltam parágrafos indicando sua morte, pelos 
mais variados perigos! Será que você é capaz de 


excessivamente confiante? 


GUSTAVO BRAUNER 
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EXPULSARAM OS OGROS DA 
TERRA DAS PIXIES! 


SEREMOS 
ETERNAMENTE 
GRATAS!! 


VAMOS USAR TENHO LUMA 
NOSSOS PODERES PARA SUGESTÃO, 
RECOMPENSA-LOS COM 

UM DESEJO. 
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“Ninguém vive de RPG no Brasil”, 








Eee Volta e meia, ouvimos uma afirmação como essa por af. Isso está erra- 
do, é claro — temos autores, tradutores, editores e outros que vivem, ba- 
Sicamente; trabalhando com RPG (eu mesmo sou um exemplo). Mas isso 

=n08 leva a uma pergunta. Certo, existe gente que vive de RPG no Brasil. 

Mas será que isso é uma coisa boa? Para quem deseja ser escritor, será 
aque é um bom objetivo? 


Erga seu escudo contra factóides e vá para 3 


Se 


Semana passada, meu grupo de RPG sofreu uma catástrofe familiar 
a muitos jogadores: o TPK (Total Party Kill, ou “morte de todo o grupo 
de aventureiros"). Portanto, ontem começamos uma campanha nova, com. 





personagens novos. Pode ser o sabor da novidade falando, mas a primeira 
sessão foi muito boa, principalmente porque cada jogador fez um persona- 
gem radicalmente diferente do antigo. Eu mesmo, depois da morte do meu 
is, deixei de lado a diplom: 
concentrei em resistência e habilidades de cura. Talvez não por coincidência, 








ja e me 





PJ baseado em Carisma e perícias soci 


o único jogador que não pareceu totalmente satisfeito com seu novo alter- 





ego repetiu o mesmo conceito básico e regras do último personagem. 


Junte as fichas de todos os seus DJs mortos e vá para 4 


1 se 


Algumas pessoas véem a “dedicação exclusiva” ao RPG como uma 


Espécie de medalha de honra, uma prova de sucesso profissional e do bom 
estado do mercado de RPG como um todo. Faz sentido, até certo ponto; 








é claro que uma indústria que não sustente nenhum profissional não pode 
estar saudável — é um bom sinal para o hobby que haja escritores, tradu- 
tores e editores totalmente voltados ao RPG no país, Da mesma forma, 
alguém que está se dando bem no RPG não precisa de outro emprego. 








fora da área, não precisa ser um professor, advogado, designer, etc., se não 
= quiser. Alguns anos atrás, eu trabalhei um mês em/uma locadora de vídeo 
— prova de que a minha carreira não estava consolidada na época, Desde 





então, nunca mais pre 





sei me afastar da minha área de interesse, o que me 


»?” Mas existe diferença entre precisar desempenhar outra profissão e 
aproveitar outras oportunidades. Indo mais fundo, existe diferença entre 
ter duas profissões (escritor de RPG e professor, advogado, designer, aten- 
dente de locadora...) e ter uma profissão com várias atividades (escritor de 

RPG, de quadrinhos, de romances, de roteiros de cinem: 








Devolva os DVDs que alugou e vá para 5 (lembre de cumprimentar 
* qualquer escritor que veja trabalhando na locadora) 


Todo mundo tem um tipo favorito de personagem. Para mim, duran- 
e muito tempo, foram os paladinos. Eu adorava os danados! Em cenários 
futuristas, fazia um Jedi, um policial ou um soldado bonzinho. Em campa- 


nhas de velho oeste, fazia um cowboy justiceiro, estilo John Wayne ou Jesse 
Custer. Sempre que podia, fazia um paladino, e isso durou yários anos. 
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Mas eis que chegou a terceira edição de 
D&D. De repente, paladinos não pareciam tão 
interessantes — porque havia muitas opções in- 
tetessantes! Cheguei a montar alguns, mas acabei 
me divertindo mais com elfos monges, lobiso- 
mens bárbaros, arqueiros arcanos, velhos druidas 
€ outros. Meu personagem favorito de todos os 
tempos acabou sendo um simples guerreiro — as 
opções da terceira edição tornaram esse conceito 
algo extremamente divertido. 


O que aconteceu? Não apenas o sistema 
mudou. Eu percebi que, jogando sempre com o 
mesmo tipo de personagem, ficava limitado. Eu 
não era, na verdade, um jogador de RPG: era um 
“interpretador de paladinos”. 


Monte um halfing meio-demônio meio- 
dragão psiônico e vá para 6. 


Sales 

Todo (ou quase todo) escritor de sucesso 
acaba trabalhando com várias mídias. Não por- 
que é obrigado, ou porque o mercado está ruim, 
mas porque um bom desempenho em uma mí- 
dia abre outras portas. E, talvez mais importante, 
porque escritores, artistas, músicos e profissionais 
criativos em geral têm interesses variados. Tom 
Clancy é um tremendo autor de best-sellers, mas 
seu nome está em vários games. Stephen King 
já foi o autor mais vendido do mundo, mas faz 
roteiros para cinema. Clive Barker redefiniu a li- 
teratura de horror, é artista plástico e também 
diretor de cinema, Warren Ellis é um dos maio- 
res nomes dos quadrinhos, e também escreve 
romances. O que dizer então de Neil Gaiman? 
Frank Miller? Alan Moore? Será que eles não fa- 
zem sucesso, e por isso são obrigados a publicar 
romances, escrever poesia, dirigir filmes? 








Certa vez assisti a uma palestra de um de- 
senhista, onde ouvi algo muito importante: “de- 
senhistas gostam de desenhar”. Segundo o pales- 
Frante, um garoro que gosta apenas do Spawn 
não gosta de desenhar, nem de HQs — ele gosta 
do Spawn. Troque “Spawn” por seu quadrinho/ 
mangá favorito, e a afirmação vale para qualquer 
série da moda. Da mesma forma, podemos dizer 
que alguém que gosta apenas, digamos, de 7or- 
menta não gosta de fantasia, nem de RPG, e nem 
de escrever — gosta de Tormenta. 


Se você quer ser escritor, dificilmente vai ter 
Sucesso se concentrando em uma só área. É dificil 
ser escritor profissional, principalmente no Bra- 
sil, Não fique limitado a Tormenta ou a qualquer 
eenário ou universo. Não fique limitado a RPG, 
ou a fantasia. Leia de tudo — romances policiais, 
literatura contemporânea, clássicos, tragédias gre- 
£as, comédias gregas, poesia, HQ, ficção histórica, 
realismo fantástico, não-ficção... E escreva de tudo. 

Porque todos (ou quase todos) os grandes 
escritores têm interesse por mais de um género, 
= por isso têm várias atividades. Se você gostar 
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apenas de Tormenta, só vai ter oportunidade de 
publicar quando o cenário precisar de novos au- 
tores, Se você gostar apenas de HQs de super- 
heróis, só vai publicar em poucas editoras. Mas, 
se gostar simplesmente de escrever, poderá pu- 
blicar sempre que surgir qualquer oportunidade, 
Aprenda a gostar da palavra, do ato de ler e do ato 
de escrever, seja qual for o conteúdo. 


Além disso, concentrar-se em um único 
gênero empobrece a sua produção em qualquer 
área. Se você quer escrever romances de fantasia 
e não lê nada além de romances de fantasia, es- 
tará regurgitando o que já foi escrito. Incorpore 
elementos, técnicas, personagens e situações de 
gêneros variados, e você estará inovando (o que é 
um dos melhores caminhos para o sucesso). 


Leia um manual de filosofia búlgara do sé- 
culo XII e vá para O mundo não é o bastante. 


st 


Foi ótimo trocar de personagem depois do 
trágico TPK. Após meses interpretando de uma 
certa forma, todos nós mudamos nosso jeito de 
jogar. Foi a sessão mais divertida dos últimos tem- 
pos, porque os novos personagens apresentavam 
chances e habilidades inéditas para cada um. 


Também foi ótimo começar uma nova cam- 
panha, com um novo “clima”, Se antes lutáva- 
mos para não morrer de sede num deserto, agora 
tinhamos NPCs amigáveis oferecendo uma cer- 
veja (com claras segundas intenções e ganchos de 
aventura). O contraste entre essas duas sessões 
me fez sentir de verdade o que é jogar RPG: as- 
sumir papéis diferentes a cada semana, jogar pelo 
puro prazer de interpretar, rolar dados e fazer es- 
tratégias, sem ficar fixo a uma só história, um só 
ambiente, um só personagem. 





Se estivéssemos obcecados, concentrados 
apenas na campanha anterior, poderíamos ter 
implorado pelas vidas dos nossos PJs. E provavel- 
mente o mestre teria dado um jeito de nos manter 
vivos. Mas o RPG não é só uma campanha. 
seu personagem morreu? Azar. Faça outro. Você 
gostava muito dele? Alguns dizem que o melhor é 
fazer outro parecido, mas a minha opinião é que 
o melhor é fazer um PJ completamente diferente. 
Deixe o seu velho amigo descansar junto com os 
outros PJs mortos ou aposentados, e perceba que 
as circunstâncias que o tornaram especial (o gru- 
po, as rolagens, a história) são únicas, não serão 
reproduzidas de novo. Da mesma forma, não é 
o fim do mundo quando uma campanha acaba 
por azar nos dados ou falta de planejamento dos 
jogadores (ou mesmo sadismo do mestre). Em vez 
de se agarrar às suas ruínas, que tal começar algo 
novo, com novas oportunidades de interpretação, 
de momentos memoráveis, de NPCs marcantes? 

Às vezes vale a pena lembrar que não joga- 
mos só para vencer Rhurlblrard, o Terrível. Joga- 
mos... Para jogar. 


Comece uma campanha de Tank Girl RPG 
e vá para O mundo não é o bastante. 


OD) TA 


não É o hadtante 


Todos os caminhos levam ao mesmo lugar, 
caríssimo leitor. Todo mundo tem a liberdade de 
amar ou detestar qualquer coisa — mas, quanto 
mais específico for isso, maior é a chance de en- 
joar, e menor é a chance de estar envolvido. 


Se você só gosta de filmes do Spielberg, 
então nunca mais vai apreciar um filme novo 
depois que ele se aposentar. 
Harry Potter, então já ficou sem livros para ler, 
E, se você só gosta de jogar com seu paladino 
e enfrentar o lich maligno, vai ficar sem jogar 
quando o mestre rolar um acerto crítico na sua 
moringa, decidir trocar de campanha ou se mu- 
dar para o Abu Dhabi! 


Se você quer ser um RPGista, seja um RP- 
Gista. Interprete homens, mulheres, humanos, 
elfos, anões, guerreiros, clérigos, magos e ple- 
beus. Se você quer ser um escritor, seja um es- 
critor. Escreva RPG, contos, romances, peças de 
teatro. Às suas chances serão muito maiores. 











e você já tiver sucesso interpretando um 
ladino ou escrevendo HQs, não ignore a chance 
de jogar com um monge ou criar um roteiro de 
TV. Os bons RPGistas e escritores não ficam 
limitados. 





E se você ficar limitado... Bem, sua aventura 
acaba aqui. 


LEONEL CALDELA 








Mestre da Masmorra 


Azeroth, o mundo de World of 
Warcraft: rico em detalhes, rico 
em possibilidades de aventura 


Na DraGoNSLAYER 24 começamos uma sé- 
rie de matérias com dicas e técnicas sobre como 
criar suas próprias campanhas de RPG. Até aqui, 
mostramos que uma boa campanha não é apenas 
um roteiro escrito pelo mestre, mas uma história 
construída junto com os jogadores. 


Na nossa visão, uma campanha de RPG 
apresenta opções para os jogadores escolherem 
e desenvolverem aventuras em conjunto com o 
mestre. Então uma campanha de RPG é a mes- 
ma coisa que um mundo de jogo. Ao invés de 
perder tempo escrevendo roteiros, o mestre de- 
ar cidades, NPCs, itens mágicos. Deveria 
criar ganchos de aventuras. 


Criando um mundo: 
por onde começar 


Pode ser que você decida criar o seu próprio 
mundo de jogo (ou “cenário”) ou usar um pron- 
to, um mundo já publicado — como Tormenta 
ou Reinos de Ferro. Mas quando começar a pre- 
parar sua campanha você vai ver que o trabalho 
é quase o mesmo. Ao longo desta e das próximas 
Mestre da Masmorra, vamos nos referir à prepa- 
ração de campanhas e criação de mundos como 
se fossem a mesma coisa. Pode não parecer à pri- 
meira vista, mas você logo vai perceber as seme- 
lhanças. Para efeitos práticos, vamos assumir que 
você vai 








veria ci 











jar seu próprio mundo do zero. 


A primeira coisa a fazer na criação do seu 
mundo de RPG é pensar no tipo de campanha 


que você gostaria de mestrar. Pense em pelo 
menos dois ou três tipos de aventuras que você 
gosta e que acha que os jogadores também gosta- 
riam, e anote, Cada uma dessas possibilidades de 
aventura é um gancho. Pense primeiro em coisas 
simples, como seguir um mapa até uma ruína e 
encontrar um tesouro, capturar um bandido e 

o 








sua gangue ou livrar uma aldeia de uma invas 
de goblins. Se o grupo for mais experiente, você 
pode pensar em tramas mais complexas: conse- 
guir informações para incriminar um político, 
jogar um dragão contra outro, sabotar as embar- 
cações de um exército invasor. 





Quanto mais tipos de aventura você cons 
guir levantar, melhor — afinal, uma campanha de 
RPG pode envolver tudo que você e seus jogadores 
quiserem. Mistério e investigação, romance e pre- 
conceito, guerra e espionagem... Uma campanha 
é uma série de aventuras interligadas. Mas, para o 
ptimeiro contato de seus jogadores com seu mun- 
do de jogo, dois ou trés ganchos são suficientes. 





Para cada gancho, crie um ou dois NPCs 
(ou PdMs, ou PNJs). São esses personagens que 
farão a ponte entre a aventura e os personagens 
dos jogadores. Você não precisa fazer um histó- 
rico elaborado nem escrever pilhas de páginas 
sobre cada um, mas crie o suficiente para dar cor. 
Aqui vão algumas dicas. 

* Descrição fisica: cor do cabelo, dos olhos 
e da pele. Alguma deficiência física (ou tatua- 
gem) visível? Roupas e apetrechos: anéis, brin- 
cos, chapéus. Ele(a) porta armas? Quais? 





* Comportamento e postura: amistoso, 
neutro ou hostil? Alegre ou soturno? Quieto ou 
falador? Direto ou enigmático? Algum tique ou 








mania? Inclua aqui assobiar, coçar-se, estalar os 


dedos, mover os olhos constantemente 








+ Objetivos e segredos: o que ele quer? O 
que sabe sobre mistérios, segredos e outras pessoas 
da aldeia/cidade ou arredores? Quais missões os 
jogadores podem conseguir com este NPC? O que 
ele sabe sobre cada uma delas? Alguma dic 





a ou su- 





gestão? Concentre-se no que for relevante para os 


ganchos de aventura dessa primeira sessão, 





+ Ambiente: onde o NPC passa a maior 
parte do tempo? E depois, vai para onde? Como 
são esses lugares? 





« Histórico: qual a ligação do NPC com o 






local onde vive? E com outras pessoas de | 
onde ele veio? E qual a ligação dele com a mi: 
que pode passar para os PCs? Liste pelo menos 
dois ou três detalhes sobre o histórico do NPC. 


* Recompensa: o que ele vai dar aos PC. 
como prêmio por cumprirem uma missão? Vai 
exigir alguma parte do tesouro final (se houver)? 
Ele pode prover os PCs com algum prêmio que 
não seja um tesouro (como outro gancho, uma 
base de operações 





cura, terras, títulos, etc.) 





* Estatísticas: a ficha do NPC (resumida, se 
ele não for um desafio). 





Uma vez que você tenha os principais NPCs 
prontos, é hora de pensar em duas coisas: na 
aventura em si e nos personagens secundários. 


Segundo passo: aventura 


Agora que você já sabe quais são as aventuras 
possíveis para a primeira sessão de jogo, precisa 
prepará-las. Na maioria das vezes isso significa 
desenhar mapas, escolher monstros, criar armadi- 





lhas, estabelecer recompensas... Não há maneira fácil de fa- 
zer isso além de sentar e trabalhar. Mas tente não exagerar; à 
primeira sessão de jogo não precisa — nem deve — envolver 
a solução de todos os problemas do mundo! Ela deve, sim, 
propiciar que cada personagem tenha o seu momento sob os 
holofotes, fizendo aquilo que faz melhor: combates para o 
guerreiro, armadilhas para o ladino e assim por diante. Além 
disso, a primeira sessão de jogo também tem que deixar as 
portas abertas para a próxima sessão — os PCs voltaram para 
a aldeia com as peles dos lobos? Ótimo: chegaram bem à 





tempo de ver os guardas enfrentando goblins. E as armadu- 
ras que os goblins trajam só podem ter sido saqueadas das 
antigas ruínas do forte nas montanhas! 

Tente estabelecer uma corrente de eventos que se de- 
senvolvem ao longo do tempo. Como no mundo real, no 
seu mundo de jogo as coisas devem ocorrer em paralelo: se 
os PCs decidiram enfrentar os goblins, pode ser que um gru- 
po de aventureiros NPCs tenha ido atrás do tesouro do ve- 








? Eles encontraram 





lho da taverna. E o que aconteceu depoi 
O tesouro ou não? E o que estava acontecendo ao mesmo 
tempo? No exemplo, enquanto os PCs enfrentavam os lobos 
os goblins invadiram a vila... Lembre-se de que o mundo 
não é estático; enquanto eu escrevo esta coluna na minha 
casa, em algum lugar há um crime acontecendo, alguém se 
apaixonando e um grupo jogando RPG! Um calendário de 
eventos paralelos acrescenta muita vida à campanha. 


Terceiro passo: locação e extras 


Uma vez que você tenha alguns ganchos e suas respec- 
aventuras prontas, é hora de pensar nos outros deta- 
lhes de um mundo de jogo — mas somente aqueles que 
vão ser relevantes por enquanto. Não subestime esta parte 
da preparação da campanha: são esses detalhes que dão cor 
jo ao cenário. NPCs recorrentes, monstros er- 








e sustentaçã 
rantes, lendas, cidades. 








Locais: onde se passa a aventura, qual é o local onde os 
PCs encontram o gancho e o que mais existe por perto? 

+ Qual o nome da vila/cidade/fortaleza onde os PCs 
encontram o gancho? 


« Existem cidades vizinhas? Quais? 

* O que mais existe por perto? Rios, lagos, Aorestas, 
montanhas, colinas, ruínas... 

* O que existe na cidade? Tavernas, prédios oficiais 
(prefeitura, quartel da guarda), comércio, templos... Como 
são as casas (madeira, barro, pedras, tijolos) e ruas (pavi 
mentadas, chão batido)? Existe lixo nas ruas, ou os cida- 
dãos são mais limpos? 

Extras: liste NPCs que os personagens possam en- 
contrar, além daqueles que você já criou no início, como 
vendedores, clérigos, guardas... Tente “mapear” as relações 
— o guarda do portão está apaixonado pela atendente da 
Taverna do Boi Berrante? Para cada NPC, crie um ou dois 
detalhes — gostos, manias, aparência, ambições. 

















+ Quem é a pessoa mais importante da cidade? Qual 
seu nome? 

+ Quem mais exerce influência? Fazendeiros, comer- 
ciantes, nobres, oficiais do exército? 


* Quem é o chefe religioso da cidade? Existem confli- 
tos entre as múltiplas religiões da cidade? 











* Quem é à “turma da taverna”? Taverneiros, rapari- 
gas, leões-de-chácara, bardos, pedintes — além, é claro, do 
velho da taverna. 


* Quem são os criminosos? 


+ Quem vive no mato perto da cidade, azeda o leite ou 





abençoa as plantações? O druida, o ranger ou o mag 


Para cada cidade, liste dois ou três detalhes, além de seu 
nome. Por exemplo: a aventura começa na Vila de Sheen, 
uma vila de lenhadores próxima à Floresta dos Crânios. Os 
habitantes usam a madeira para construir casas, abastecer 
suas lareiras e vender em uma metrópole próxima. Um rio 
chamado Água Fria abastece a vila, correndo ao largo. O rio 
tem esse nome por nascer no alto da Montanha da Bruxa, 
do outro lado da Aoresta. Dizem que em tempos idos uma 
bruxa foi acorrentada em uma caverna nas raízes da monta- 
nha. O único que conhece a história em detalhes é o velho 
Leppart, um ex-aventureiro que gosta de beber na taverna. 
Seu filho Joshua é um guarda, e é apaixonado por Carmina, 
a sedutora dona da Casa dos Bons Sonhos, o prostíbulo da 
cidade. Pior para Andria, uma jovem clériga, dividida entre 
o amor por Joshua e devoção a seu deus, Há ainda Carles, o 
ferreiro, Trucia, o chefe dos lenhadores, e Baré, o taverneiro. 
Dizem os rumores que o fazendeiro Elk anda preocupado 
com os lobos da região. Mas Gurnak, chefe dos goblins, 
usa os lobos apenas como distração para roubos na vila — 
algum dia ele vai invadi-la em um grande assalto... 


Então um mundo de jogo na verdade é um mundo de 
ganchos de aventuras? Exato! Muitos mestres acham que 
um mundo de RPG precisa ser criado a partir de história, 
geografia, formação dos planetas, criação do universo, etc. 
Na verdade, o seu mundo não precisa começar por aí, Um 
mundo de RPG precisa é de ganchos de aventuras. Com 
eles, todo o resto se desenvolve sem problemas. Tudo fica 
mais dinâmico se você for criando seu mundo aos poucos, 
à medida que as necessidades forem surgindo, do que de 
uma vez só, tentando criar toda uma mitologia do zero. As 
mitologias do mundo real não foram escritas da noite para 





o dias por isso, faça uma coisa de cada vez, fornecendo res- 
postas à medida que as perguntas forem aparecendo. 


Na DRAGONSLAYER 26 eu prometi uma regra para 
ajudá-lo na preparação de suas campanhas. Depois desta 
coluna, acho que à importância dessa regra fica bem clara: 

Crie o suficiente, e apenas o suficiente, para cada sessão 
de jogo. 

Seguindo essa regra você nunca vai perder o foco de 
cada sessão, da campanha, nem confundir a si mesmo e aos 
jogadores. É claro que você pode criar tanto quanto quiser. 
Mas, no geral, é melhor concentrar-se em duas ou três boas 
idéias do que espalhar seus esforços em vários pequenos 
deralhes que talvez jamais serão usados. 


Continuamos na... DRaGoNSLAvER 28. Em guarda! 


GUSTAVO BRAUNER 


VOCÊ COnNSAguaNadenTit 








Tradução de Leonel Caldela 








Es 












ra 


“Ja 





lo Guia do Mundo dos Reinos de Ferro 


REINOSADENFERR 





Tra: 





lo ao Brasil pela Jambô, o cenário dos Reinos de Ferro 


é um dos mais premiados da atualidade, e apresenta uma terra 
repleta de disputas políticas, conflitos religiosos e revoluções so- 
ciais, Tais fatores tornam o cenário ideal para jogadores interes- 





sados em histórias profundas e detalhadas... Porque não faltam 


detalhes aqui! 


Pensando no público que gosta de aventuras carregadas de inter 
pretação, os autores dos Reinos de Ferro capricharam na descrição do 





mundo. Aqui, as Cidades não se resumem a uma taverna e uma igreja. 





Em vez disso, sá 





o lugares dinâmicos, repletos de pessoas, organizações e 
mistérios com os quais os jogadores podem interagir. Acha que estamos 





brincando? Então confira o artigo a seguir, que traz a descrição de duas 


cidades de Immoren ocidental — Caspia, a capital do reino de Cygnar, 





e Korsk, capital do reino de Khador. 


(ASPIA 


No poder: Rei Leto Raelthorne e a Assembléia Real Cygnarana: 
Lorde Prefeito Dermot Throckmorton. 


População: 1.000.000 humanos (em sua maior parte caspi 
com grandes números de thurianos e povo-do-meio), 8.000 gobbers, 
2.000 anões, 2.000 ogrun, 1.000 trollóides, alguns iosanos. 





anos, 


Forças Armadas: desde o início da guerra, milhares de soldados 
correram a Caspia, vindos de todas as partes de Cygnar, para reforçar a 
imensa guarnição da cidade, Recentes conflitos diretos entre Sul e Cas- 
pia deixaram os militares em um estado tenso de prontidão constante, 


armados no topo das muralhas e vigiando qualquer movimento do ou- 





tro lado. A cidade também abriga o gigantesco Armorial Cygnarano, 
com seu enorme contingente de gigantes-de-guerra. Um vasto número 
de tropas de reserva, do exército e da marinha, também está postado 
na cidade, esperando ordens. A Guarda Tempestuosa, uma divisão de 
elite dos renomados Lâminas Tempestuosas, serve como guarda real do 
Rei Leto. Além disso, a Ordem da Tormenta Arcana e os Cavaleiros 
da Espada têm sua sede em Caspia. Em tempos de necessidade, Leto 
precisa apenas pedir, a os magos da Ordem Fraternal surgem em massa. 





Caspia também emprega cerca de 10.000 guardas, posicionados em 
vários distritos da cidade. 
Importações: comestíveis, madeira, matérias-primas, ferro, carvão. 
Exportações: peixe, seda, produtos mantfaturados, armas bran- 


cas, armas de fogo, artigos de luxo, gigantes-a-vapor, barcos a vapor € 
motores a vapor. 








Uma das mais antigas e prósperas cidades em todos os Reinos de 
Ferro, Caspia situa-se onde o Rio Negro deságua no Golfo de Cygnar, 
e é um centro de grande poder há milhares de anos. Atualmente con- 
tando com mais de um milhão de habitantes, Caspia inspira assombro 
naqueles que contemplam-na pela primeira vez, É uma cidade imensa e 
vasta, com muralhas muito altas, prédios muito próximos e um infinito 
desfile de rostos, cada um com uma história. Com tantos cidadãos, à 
cidade verdadeiramente nunca dorme, 








Duas rotas terrestres grandes e três pequenas levam a Caspia, 
e todas fervilham de tráfego. O portão norte é o maior de todos, e 
se para a Estrada do rei, que leva a Fharin e além. Muitos barcos 
entram na cidade pelo Rio Negro, e as docas do norte são quase tão 





abre; 





movimentadas quanto aquelas do golfo. Caspia é uma cidade portu- 
ária fervilhante, com canais escavados que permitem acesso de barcos 
às profundezas da cidade. Estes canais servem e dois propósitos. Pri 
meiro, navios mercantes têm maior acesso à cidade em si, Segundo, 
ão das pode- 











em caso de ataque, os navios podem contar com a prote 
rosas muralhas de Caspia. 





Os bairros da capital são fechados por muralhas muito altas, feitas 
de pedra azul, com quase setenta metros de altura 
espessura, em alguns lugares. As muralhas estendem-se dentro da ci 
dade, criando um elaborado labirinto, e vizinhanças inteiras existem 
entre esses antigos bastiões de pedra. De fato, a densa cidade cresceu 





e quase a mesma 





para dentro deles, e existe quase tanta atividade em seus túneis quanto 
do lado de fora. Teoricamente, é possível explorar as tocas das muralhas 





de Caspia por semanas, sem ver o céu, exceto pelos vários canais a céu 
aberto na parte superior das muralhas. A única estrutura que se eleva 





acima das fortificações de Caspia é a gigantesca fortaleza capital, apeli- 
dada de Castelo Raclthorne. Este é o centro do poder cygnarano, uma 


imensa estrutura cúbica tão impenetrável quanto as próprias muralhas. 
A fortaleza abriga à linhagem real de Cygriar há eras, assim como seus 
imiliarés de servos guardas. Daqui, o Réi Lesa Raelthorne observa sua 
cidade, e suas incontáveis espiras, sombras e muralhas labirínticas, e 


pondera sobre 9 futuro da monarquia e do povo. 


VENTOS DA GUERRA 





(CASPIA. EXISTE NUM ESTADO DE PRONTIDÃO CONSTANTE PARA A GUERRA. 
No verão DE 605 D.R., NO MÊS DE VENDARL, SANGUE FOI DERRAMADO 
ABERTAMENTE 8 
Civil, EMBORA HOUVESSE CONFLITOS PERIÓDICOS ENTRE OYGNAR EO 
PROTETORADO, SEMPRE ACONTECERAM EM OUTROS LUGARES, AQ LO! 
DA FRONTEIRA, E À CULPA REGAÍA SOBRE “DESGARRADOS”. ESTE ATAQUE FOI 


TRE SUL E/CASPIN PELA PRIMEIRA VEZ DESDE A GUERRA 








DIFERENTE, POIS O PROTETORADO TROUXE SEU PODERIO COMPLETO CON; 
TRA AS MURALHAS DO LESTE DE CASPIA, USANDO UMA IMENSA BALESTRA 
CHAMADA “JULGADORA”, E CAUSOU DANOS CONSIDERÁVEIS. OS MENTTAS 
FORAM RECHAÇADOS PELOS DEFENSORES DA CIDADE, E UM CONTRA-ATA 
QUE FOI REALIZADO CONTRA SUL, PROVOCANDO MILHARES DE MORTES EM 
AMBOS OS LADOS, ATÉ QUE UM CESSAR-FOGO FOSSE ESTABELECIDO, 


O ProTETORADO AGORA DESAFIA CYGNAR ABERTAMENTE, NÃO MAIS FIN- 


GINDO OBEDECER ÀS LEIS QUE IMPEDIAM O REINO DE POSSUIR UMA FORÇA 

























MIEITAR AMBOS OS LADOS PERCEBEM QUE AS CIDADES MURADAS SÃO, RE 
SISTENTES DEMAIS PARA UM ATAQUE, MAS ESSE IMPASSE É CONSIDERADO, 
TEMPORÁRIO, E NOVAS LUTAS PODEM RECOMEÇAR A QUALQUER MOMENTO, 
POR ENQUANTO, AS PONTES LEVADIÇAS E PORTÕES ENTRE AS DUAS CIDADES 
ESTÃO SELADOS, E FORAM REFORÇADOS: O POUCO COMÉRCIO DE UM LADO 
À OUTRO DO RIO CESSOU COMPLETAMENTE, PODE HAVER CONTRABANDO 
10 
O] INTERROMPIDO, OS CIDADÃOS QUE VIVEM NO LESTE DE CAS- 








DE MERCADORIAS ENTRE CYGNAR E O PROTETORADO; MAS TODO CONT 








oricIaL 
PIA PERMANEGEM AMEDRONTADOS COM UM ATAQUE FUTURO, E MUITOS 
AINDA ESTÃO RECONSTRUINDO O QUE FOI DESTRUÍDO DURANTE AS BATA- 
LHAS RECENTES. OS BAIRROS ADJACENTES AO PORTÃO HÁ MUITO FORAM 
DESIGNADOS PARA AS BORÇAS ARMADAS E SEUS ALOJAMENTOS, E ESSES HO- 
MENS E MULHERES ESTÃO EM ESTADO DE ALERTA, 





PESSOAS NOTÁVEIS 


Alta Vigilante Companheira Venessari Marperthorne (cas- 
piana Mag17): como líder da Ordem de Iluminação, Lady Marper- 
thorne alterna seu tempo entre reuniões no Sancteum e presença na 
Assembléia Real, muitas vezes como porta-voz de sua Ordem:e do 
Exordeum em assuntos arcanos. A despeito de sua devoção religiosa, 





vontade com 





Venessari é uma criatura política, e sente-se muito à 
elite de Caspia. Uma de suas vergonhas é sua sobrinha, Lyssi- 





), cujas notórias aventu 





ache (veja o MI; na página 22 
ras tornam a vida de sua tia muito difícil, Venessari odeia'a 





Ordem Fraternal, é nutre uma rivalidade com o Alto Magus 


etO. 





Arland Calster, um dós conselheiros mais próximos do Rei L 
A importância que Venessari dá à política deixou-a vulnerável a 
críticas de alguns de seus irmãos mais ativos, mas mesmo 


assim a maior parte dos membros de sua Ordem aprecia 





que ela tome conta de tarefas para as quais eles mesmos 


não tê) 





n apetite ou vocação. 


Fergus Laddermore, Governador da Terra-do- 
Meio Sul, Lorde de Forte Durn (caspiano Ari9/ 
Guel): um primo mais velho de Leto, pelo lado 
da irmã de seu pai, o Arquiduque Laddermore é 
um dos mais poderosos nobres de Cygnar. Suas 
terras incluem um vasto trecho dos melhores 
pastos entre Fharin e Caspia, « ele con- 
trola a maior parte do suprimento de 
grãos e gado para a capital. Também 
is produtivas 





controla algumas das m 
fazendas de seda. O arquiduque e o 
rei nunca tiveram um relacionamento 
confortável, pois não é segredo que a 
família Laddermore apoiava Vinter, 
o Velho. O arquiduque jurou fideli- 
dade a Leto com relutância, mas des- 
de então causou diversos problemas. 
sua insolência vem 





Um motivo pa 

de um dos primeiros atos de Leto 
como rei, quando dividiu a Terra-do- 
Meio em quatro ducados menores. Até 
hoje, os Laddermore guardam rancor 
dos outros duques da Terra-do-Meio, 
que eram todos seus subordinados. As 
propriedades e terras dos Laddermore f- 
cam a 160 quilômetros a norte de Caspia, 
mas o arquiduque passa a maior parte de 





seu tempo na cidade, e deixa a administra 
ção de suas terras para seus três filhos — Fer- 
gus TI, Ambrose e Yulian. 











| Lorde Prefeito Dermot Throckmorton (caspiano Ari7): vindo 
de uma linhagem nobre; tornada ainda mais rica por investimentos: 
em viagens marítimas da Liga Mercariana, 0 lorde prefeito de Caspia 
é um homem calvo e rotundo, com um humor surpreendentemente 
ameno, considerando-se suas responsabilidades, Ele é responsável pelo. 
governo diário das assuntos da cidade, e trabalha do nascer ao;pôr do. 
sol, para assegutar que a capital viva com tranquilida- 
de, Além de sua mentalidade positiva, sua convicção: 
inabalável nos dogmas de Morrow tornam-no que- 
rido pelo rei. Além de sua posição cívica, o fato, 
de queisua família é dona de uma das o 
maiores vinícolas de Vinha Reale de || 
que ele é generoso com seus carrega- 
mentos torna-o querido em geral. 

Rei Leto Raelthorne: nestes dias 


atribulados, o semblante do Rei Lero 
é soturno. A maior parte de seus dias 








é gasta com o conselho de guerra. 
Quando é visto em público, o rei 
está sempre acompanhado por sua 
Guarda 'Tempestuosa — não ape- 
nas para sua própria proteção, mas 
também' como demonstração do poder 
eygnarano. O governo cotidiano do reino foi 
transferido à Assembléia Real e seu pequeno 
exército de ministros e nobres, enquanto o rei 
concentra-se na guerra. 








Veja a descrição completa do Rei Leto Rael- 
thorne no Gaia do Mundo dos Reinos de Ferro, página 147. 


LUGARES DE CASPIA 


Academia Estratégic: 
Academia Estratégica tem a responsabilidade de treinar a elite arma- 
da da Coroa, formando soldados intrépidos e implacáveis no campo 
de batalha. Como o ramo militar da Real Universidade Cygnarana, a 
Academia Estratégica é o único instituto reconhecido para treinamen- 
nos, € o corpo docente é famoso 








uma jóia no cetro militar de Cygnar, a 





to de conjuradores de guerra cygna 


por sua habilidade de identificar conjuradores de guerra em potencial 





dentre as fileiras de seus alunos. Apenas os melhores e mais inteligentes 
formam-se na Academia, e essas estrelas em ascensão das forças armadas 
devotam-se a defender sua amada terra de agressores estrangeiros. Uma 
pequena divisão da Academia também recruta mekânicos arcanos para 
o serviço militat, com o objetivo de produzir pólvora explosiva e outras 
armas, Desde o início da guerra, localizar e recrutar conjuradores de 
guerra em potencial tornou-se a prioridade da Academia, e os re 





ru- 





tadores não poupam esforços para descobrir candidatos promissores e 


botar seus talentos a serviço do rei e da nação. 





O prédio da Academia Estratégica estende-se parcialmente de 
dentro da gigantesca muralha de frente para Sul, e quase metade de 
seus aposentos fica inteiramente dentro da muralha. O atual reitor é 
o antigo Comandante Adepto Bitk Kinbrace (caspiano Gue2/Mag10/ 
Cgr4), um renomado conjurador de guerra aposentado do serv 


ido a sua idade avançada. A Academia trabalha em conjunto 





ço ati- 








vo, de 
coma Ordem Fr; 





crnal de Magia para fornecer os melhores instrutores, 
e em troca, a Ordem utiliza a Academia como zona de recrutamento 
para as melhores mentes de Cygnar. A Academia conta até mesmo com 
o renomado conjurador de guerra e inventor Comandante Adepto Se- 
bastian Nemo entre seus instrutores seniores. 





Armorial Cygnarano: o que costumava ser o Bairro dos Metalúr- 
gicos no oeste de Caspia ficou conhecido como o Bairro da Fumaça, em 
grande parte devido às enormes fábricas do Armorial Cygnarano. 











gigantesco complexo espalha-se por inúmeros prédios, incluindo aque- 
les dedicados à forja e refinâmento de merais, € é O coração do esforço 
de guerra cyenarano. Constráído sobre as fábricas que produziram os/ 
primeiros Colossis, o Armorial foi fundado no fim da Rebelião, Hoje 
em dia, a maior parte dos gigantes-de-guerra de Cygnar é produzida 
aqui, juntamente com outras armas e ferramentas criadas pela 

| Academia Estratégica, como os extraordinários gládios 
tempestuasos. O Armorial emprega: quase mil ferreiros; 
armeiros é fabricantes de armaduras, além de dúzias 
de mekânicos de clite-e equipes de apoio. 
Às condições de trabalho podem ser bru- 
ais, mas o Rei Leto fez seu melhor para 
garantir: salários justos e segurança. A 
maior parte dos empregados do Armorial 
é membro do Sindicato dos Trabalhado- 
res do Vapor & Ferro, com sede na vi- 
zinhança, é a operação é capitaneada 
com disciplina militar, por um se- 





















vero mestre mekânico, o velho Las- 
siter Polk (thuriano Mka8/Esp5). 
Embora tenha passado a maior parte 
de seus anos como um artesão é vaporei- 
ro comum, é um administrador e planejador 
capaz, e supervisiona projetos complexos, co- 
ordenando homens com mais aptidão mekà- 
nica do que 


Castelo Raelthorn 
concêntrico é o lar dos monarcas: de Caspia há milênios. É, 
uma construção gigantesca, elevada mais e mais, camada sobre 

camada. À enorme torre do palácio central foi consideravelmente ex- 
pandida no último, século, por Vinter II e Vinter III; o castelo en 
adquiriu o nome da linhagem Raelthorne. A fortaleza em si tem um 
sem-número de salões, câmaras, capelas e cozinhas. Oito luxuosas tor- 
res cilíndricas são ligadas ao forte. Dois mil Cavaleiros de Cygnar vivem 
nos vários pátios entre as camadas do castelo, que também é defendido 
por vários gigantes-de-guerra e um batalhão inteiro da Guarda Tempes- 











ele mesmo. 





ste imenso castelo, 








tuosa, à força de elite que usa alabardas mekânica: 





Grande Catedral da Arqui-corte: todos os morrowanos conhecem 
a Grande Catedral da Arqui-corte como a sede da primarquia em Caspia. 
Há mais de um milênio, a catedral vigia os eventos que moldam a históri 
de Immoren ocidental, muitas vezes tomando parte, À construção cm si 
foi projetada pelo Ascendido Sambert, Entre suas centenas de relíquias, 
abriga a famosa estátua de Morrow, esculpida pelas mãos de Sambert, mo- 
ntos antes de ascender. Sacerdotes e devotos acreditam que o ascendido 
ela não demonstrou sinais de 
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ainda protege a catedral diretamente, poi 
desgaste nos últimos 1.299 anos. Várias relíquias importantes estão em 





exposição dentro das várias capelas e púlpitos, incluindo o próprio Enkbei- 
ridion, escrito por Morrow e Thamar. Apenas o Primarca e a Arqui-abade 
da Ordem da Manutenção podem tocar este inestimável tomo. 


Além de sua imensa nave e diversas câmaras, a catedral abriga a 
sala de reuniões do Exordeum, e o capítulo que inclui os aposentos do 
Primarca (veja o GPRF, na página 211). Centenas de clérigos, buro- 
cratas, escribas, paladinos, iluminados e peregrinos estão na catedral à 
qualquer dia, assim como dúzias de indivíduos que esperam para falar 


com os Exarcas ou o Primarca. 








Do lado de fora da grande entrada oeste, postam-se Amicus e Re- 
meder, dois Colossais. Estão posicionados aqui como um aviso para 
aqueles que pensam em fazer mal ao centro das operações de toda a fé 
morrowana. Contudo, com tantos níveis de proteção e extensas forti 
ficações, esses titânicos gigantes-de-guerra nunca se moveram desde os 
anos logo após a Guerra dos Colossais. 

















* Sancteum: esta mini-cidade murada é o coração da Igreja de Mor- 
row reconhecida como uma nação soberaná e protegida por seu próprio 
“pequeno exérico. O Sancieum é anto contido, com sua própria fandi- 
ção, residências, mercados, restaurantes e até-mesmo. diversas tavernas. 


- Poderia sex isolado de Caspia e sobreviver durante meses sem suprimentos 
do mundo exterior. Contudo, o Sancteum sempre está aberto aos fiéis de 
Mortow, e anualmente promove o grande Festival da Ascensão, quando 
| “dezenas de milhares de cidadãos vêm celebrar, nas praças lindamente de- 
coradas é em todas as avenidas pavimentadas e câmaras ornamentadas. 


O Sancteum possui diversas igrejas e prédios relacionados, in- 
cluindo a Biblioteca do Sancteum, ligada à Universidade do Seminário, 
onde teólogos ensinam durante o dia e pesquisam à noite, Perto da uni- 
versidade está a sede da Ordem de Iluminação, utilizada pelos magos 


devotos que servem à Igreja de Morrow. 


Templo da Concórdia: completado recentemente, este templo iné- 
dito foi construído em pouco tempo, e já realiza cerimônias em nome 
da Donzela das Engrenagens. Autorizado pelo Rei Leto em um ato de 
tolerância religiosa, é o primeiro templo a Cyriss público e aberto em 
qualquer grande cidade-dos Reinos de Ferro. Localiza-se num bairro 
pobre no norte de Caspia, longe do Sanctcum, mas já causou bastante 
polêmica'entre'os cidadãos locais. O “culto” de Cyriss espera usar este 
templo para obter aceitação é recrutar novos membros, A líder é uma in- 
teligente e bela enumeradora chamada Jylle Holthorne (caspiana Clrl3), 
que deliberadamente foi mantida na ignorância dos verdadeiros objetivos 
e propósitos do Culto. Ela recebeu instruções de encaminhar seus mais 
promissores recrutas para seus superiores, para supervisão, Também tem 
o deyer de fazer com que trabalhadores especialmente autorizados entrem 
e salam do prédio à noite, para trabalhar em um projeto nos níveis sub- 
tertâncos, carregando uma quantidade considerável de maquinário. 





Dizem os Boatos... 





ALGUMAS FOFOCAS AFIRMAM QUE O REI LETO FEZ ACORDOS MISTERIO- 
sos com o Cutto DE CvRiss, EM TROCA DE FORNECER AOS CLÉRIGOS O 
DIREITO DE CONSTRUIR O TEMpLO DA UniÃo HARMÔNICA, LETO TERIA 
EXIGIDO ACESSO À NOVAS TECNOLOGIAS OU SEGREDOS MEKÂNICOS PARA 
A ACADEMIA . SABE-SE QUE O PRIMARCA DESAPROVA ESTE 
ARRANJO, QUALQUER QUE SEJA. OS RUMORES DEIXAM ALGUNS CASPIANOS 
IMPORTANTES NERVOSOS, POIS MUITO POUCOS CONFIAM PLENAMENTE NOS 
MOTIVOS DOS CYRISSISTAS. À INEXISTÊNCIA DE QUALQUER PROBLEMA IME- 
DIATO ACALMOU PARCIALM SUSSURROS. 








ISTRATÉGIC, 
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Tom 








; “ Nopoder R Rainha Aya Vanar XI o q | 
* População: 790.000 humanos (em sua maioria, khards, 


skiroy, kossitas é umbreanos), 30.000 gobbers, 20.000 ogrun, 
15.000anões, 10.000 humanóides variados (bogrin, nyss, tról- 
lóides e outros). 

Forças Armadas: Korsk é guarnecida por uma imensa quan- 
tidade de soldados da Guarda do Inverno, Lanceiros da Presa 
de Ferro e tropas de choque dos Blindados, apoiados por um 
grande contingente 'de gigantesde-guerra. A Druzhina abriga 
de 3.000 a 5.000 cadetes dos Uhlan, da Guarda do Inverno e dos 
conjuradores de guerra. O palácio em.si conta coma Guarda de 
2.000 soldados de elite da rainha. Milhares de outros podem es- 
tar passando por Korsk de trem a qualquer momento: A Irman- 
dade dos Lordes Cinzentos tem uma presença bastante substan- 
cial na capital, é presta auxílio militar quando há necessidade. 


Importações: cerveja, peixe, produtos manufaturados, vinho. 
Exportações: peles, mel, têxteis, vyatka, Cera, 





A capital de Khador é tão impressionante quanto mui 
das maiores cidades do sul. Com suas grandes fábricas, esco- 
las de ensino superior e catedrais, Korsk demonstra sua enge- 
nhosidade e cosmopolitismo em cada prédio e rua: A capital 
também é conhecida por suas extraordinárias fortificações. Mi- 
lhares de soldados de elite estão posicionados dentro de suas 
poderosas muralhas, como parte da imensa guarnição de Korsk 
ouna Druzhina, o centro de treinamento de elite, para os con- 
juradores de guerra, oficiais e cavalarianos Uhlan de Khador. 








A característica mais marcante e impressionante da capital 
khadorana é feita das pedras negras que formayam: os aloja- 
mentos orgoth. O Palácio Stasikov repousa perto do centro das 
propriedades nobres que compõem a metade norte da cidade, 
É verdadeiramente uma cidade dentro da cidade, protegida 
por todos os lados por muralhas impenetráveis e patrulhas da 
Guarda da Rainha — em sua maioria, tropas de choque Uhlan 
e Blindados, apoiando regimentos da Guarda do Inverno. De 
sua sacada em uma das três torres, a Rainha Ayn dirige-se a 
milhares de seus súditos. Ultimamente, vem fazendo isso com 
grande frequência, depois de relatórios de sucesso no fronte. 




















Ao redor do palácio existem dúzias de mansões e palace- 
tes, de propriedade de vários nobres e kayazy. Existe uma anti- 
ga tradição que diz que uma família deve possuir pelo meno 
uma pequena casa em Korsk, se quiser considerar-se verdadei- 
ramente nobre. Várias dessas famílias têm propriedades aqui 
há gerações. Posseiros corajosos ou tolos às vezes usam essas 
casas, mas enfrentam penas severas quando são pegos. 





O maior prédio depois do palácio é o Strikoya, sede da 
Irmandade dos Lordes Cinzentos e lar ancestral do Alto Árbi- 
tro Obaynik, Vasily Dmitrilosk (khard Ari3/Gue5/Mag16). A 
maior parte dos córtices de Khador é montada aqui. A constru- 
ção possui uma guarda surpreendentemente leve do lado de 
fora, mas histórias ter sobre maquinações e encantamen- 
tos do lado de dentro afastam todos os intrusos. 








Korsk é bastante moderna, repleta de resistentes estradas 
de paralelepípedos, aquedutos em vários quarteirões e lanter- 
nas de óleo de baleia iluminando as ruas a cada 15 metros. 
Grandes mercados quebram a monotonia das construções de 
tijolos, e permutas são quase tão comuns quanto uso de dinhei- 
ro vivo. À maioria dos cidadãos vive em seus locais de trabalho 
ou nas proximidades, pois os invernos rígidos podem fechar 














o o a 


ruas por dias. Aqueles que podem pagar por habitações não- 


utilitárias vivem em, pequenas casas de tijolos com poucas jane- 
las. Essas estruturas atarracadas podem ser aquecidas com mui- 
to mais facilidade no inverno, e menos aberturas significam 
menos vento durante a noite, Por outro lado, a maior parte 
desses prédios possui portas maiores que o normal, usadas para 
trazer gado e cavalos para dentro, durante tempestades. 

Existem incontáveis ferreiros e forjas no distrito Zerutsk— 
batizado por causa do enorme lago com o qual faz fronteira. 
Fumaça mescla-se ao ar; e fuligem cobre as ruas em uma cama- 
da fina, vinda das muitas chaminés e barcos a vapor que param 
nas docas públicas. Boa parte dos trollóides e ogrun da cidade 
vivem e trabalham neste distrito, encontrando empregos como 
mão-de-obra barata ou estivadores, já que outras partes da cida- 
de costumam classificá-los como forasteiros. 








A capital de Khador é a jóia do cetro da Rainha Ayn, e ela 
certifica-se de que cada cidadão esteja ciente de seu orgulho e 
majestade: Bandeiras tremulam em quase cada torre, mostran- 
do ainsígnia douráda e carmesim. A própria rainha ou o Pre- 
miê Horscze apresenta relatórios de guerra diários às massas, 
na frente do palácio, Novos gigantes-de-guerra desfilam pela 
cidade com os batalhões veteranos que os recebem, e os feria- 
dos que celebram os heróis da Terra-Mãe — feriados em que 
sé trabalha, mas mesmo assim feriados — ocorrem quase todas 
as semanas, É difícil lembrar-se do sangue e do escândalo que 
mancham uma parte tão grande da política e do passado de 
Khador, quando se olha sua cintilante capital. 


PESSOAS NOTÁVEIS 

Komandant Boris Makarov (khard Guel3): o Komandant 
Makarov, um homem enorme com apetites vorazes, lidera a 
Guarda do Inverno de Korsk. Se a rainha simboliza a Terra- 
Mãe, Makarov personifica o espírito guerreiro de Khador. Ele 
presta seus respeitos tanto a Morrow quanto a Menoth, é feroz- 
mente leal à rainha e desdenha da política. Boris passou boa 
parte de sua vida atrás da couraça dos Presas de Ferro, e nada 
iria deixá-lo mais feliz do que postar-se nas linhas de frente em 
Guarda do Corvo. Contudo, ele aguarda com paciência, já que 
espera que sua mulher esteja prestes a dar à luz seu primeiro 
filho homem. Depois de sete meninas, ele sente que sua famí- 
lia merece um herdeiro de verdade. Assim que o menino vier 
ao mundo e Boris puder segurá-lo para que os deuses o vejam, 
o komandant planeja delegar seus deveres a outro e rumar ao 
fronte imediatamente. 


Mestre Mekânico Dahirif Salvoro II (khard Mkal4): Dahl- 
rig Salvoro II é o sucessor do orgulhoso nome Salvoro, conhe- 
cido por seus avanços na tecnologia a vapor. Como um dos 
líderes da Assembléia dos Mekânicos Khadoranos em Korsk, 
Dahirif raramente aparece sem seus característicos óculos de 
proteção avermelhados. O irritadiço mekânico arcano de meia- 
idade não tem muita paciência para “tolos”. Interessa-se por 
todo tipo de mekânica, pesquisa todos os tipos de tecnologia 
e encontra-se frequentemente com outros mekânicos arcanos 
e engenheiros. Dahirif joga-se de cabeça em seu trabalho, dis- 
posto a aumentar o legado dos Salvoro, e realiza palestras com 
regularidade no Instituto Khadorano de Engenharia. 




































Mhikol Horscze, Premiê do Alto Komando Khadorano (um- 
breano Gue20): Horscze é um ancião gigantesco, com cabelos 
brancos e olhos cinzentos e ferozes. A despeito de sua idade, o 
premiê é dono de uma mente afiada. Como líder do Alto Ko- 
mando, usa sua presença intimidadora para direcionar os su- 





premos komandants com efici- 
ência há mais.de duas décadas. 
O Premiê Horscze instruiu 
o renomado Komandant 
Irusk na arte da guerra, e 
tem grande orgulho dos 
sucessos de seu antigo pu- 
pilo: Alguns no Alto Ko- 
mando ressentem-se da 
rápida ascensão de Irusk. 
mas O premiê é rápido em 
silenciá-los. 

Posadnik Alexei Ladislav. 
(khard Aril0/Gue3): um con- 
selheiro de confiança, o Posadnik 
Ladislav é a sombra da rainha. Alexei 
serviu durante um curto tempo na Guar- 
da do Inverno, mas perdeu uma de suas mãos 
para um troll enfurecido enquanto estava posicionado perto de 
Tverkutsk, e foi forçado a se aposentar para a política, Ele tem 
a responsabilidade de agir como intermediário entre o trono e 
os membros persistentes dos kayazy, um papel que desempenha 
com grande orgulho e honra, Substituiu sua mão perdida por 
uma peça de prata com a insígnia de Khador. 


Rainha Ayn Vanar XI: a impressionante rainha de Khadoré 
uma política astuta e poderosa, com ambições mais profundas 
que o Mar Khárdico. Ela está disposta a fazer qualquer coisa 
em nome de seus objetivos, e suas maquinações deram resul 
tado recentemente, com a bem-sucedida invasão a Llael. Hoje 
em dia, sua ambição é direcionada a Cygnar. Ela ainda não 
escolheu um marido, para infelicidade de incontáveis nobres, 
e segue o destino de sua família sozinha em seu palácio. 


























Veja a descrição completa da Rainha Ayn Vanar XI no Guia/do 
Mundo dos Reinos de Ferro, página 197. 


LUGARES DE KORSK 


Catedral de Katrinska: oficialmente, Morrow e Menoth 
são igualmente tolerados em Korsk, mas a preferência da rai 
nha é evidente na majestade da catedral que ela frequenta 
— quando não decide rezar na capela pessoal de seu palácio. 
Construída para impressionar, esta catedral dourada é visí- 
vel de quase qualquer ponto da capital. Repousa perto do 
Palácio Stasikov, dentro da segurança das muralhas atrás do 














Portão de Warvotsk, e serve como um poderoso lembrete da 
influência morrowana em Korsk. 





Complexo Rigevnya: o berço e sede da Assembléia dos 
Mekânicos Khadoranos, esta extensa linha de prédios ligados 
repousa atrás de paredes pesadas de ferro encimadas por rolos 
de arame farpado. Originalmente projetado como uma forjaria 
e depósito de armas para tempos de guerra, batizado em home- 
nagem à mais prolífica linhagem de ferreiros que sobreviveu aos 


orgoth, o complexo adequouse perfeitamente às necessidades 
da Assembléia, quando esta assumiu a construção em 393 D.R., 
depois de sua fundação. Tornou-se um testamento ao poder do 
vapor e da mekânica como um todo, e produziu maquinário 
complexo que realizava maravilhas que apenas a magia podia 
fazer anteriormente: titânicos gigantes-de-guerra, navios a vapor 
capazes de esfacelar o gelo do Ermo da Calmaria e até mesmo 
armaduras que transformam um homem em uma máquina de 
guerra. Quase todos os melhores projetos de Khador vieram das 
inúmeras oficinas de Rigewnya. O complexo em si é uma obra 














de caos organizado, com capatazes ditando a assistentes frené- 
ticos o que precisa ser feito, caminhando apressadamente por 
entre os pátios de trabalho e linhas de montagem. Forasteiros 
r 







amente são admitidos, pois boa parte do que poderiam ver é 
experimental ou prototípico. 

Estação de Korsk: a Estrada de Ferro é o coração da pros- 
peridade econômica de Korsk. Seus trilhos ligam a capital a 
Ohk, e assim a todas as grandes cidades em Khador. Mais im- 
portante ainda, a Estrada de Ferro serve como uma rede de in- 





formações e transporte militar, assegurando que as tropas pos- 





sam reagir com rapidez a 
qualquer ameaça. Locali- 


zada no lado comercial da: 
cidade, a Estação de Korsk. 
sempre zumbe de 'movi- 
mento; trens viajam por 
seus trilhos dia e noite. A 
Transportes & | Ferrovias 
Blaustavya e o Konsórcio 
Ferroviário Korsk-Khardoy 
têm: presença importante. 
na Estação de Korsk. Para 
guardar a estação em si e 
assegurar a pontualidade 
dos trens, o Komandant 
Makarov designou duas 
companhias da Guarda do 
Inverno em patrulhas ro- 
tativas constantes, desen- 











corajando comportamen- 

to inapropriado e interfe 

rência externa. A Estrada 

de Ferro mostrousse. tão 

popular que o regime en- 

comendou a construção 
y 











de três outras vias de ex 
pansão — para infelicida- 
de dos moradores locais, 
cansados das marteladas 


incessantes. 


Gotskij Dvor: o bair- 
ro comercial conhecido 
como Gotskij Dyor é o 
centro de comércio per- 
manente de Korsk, Com 
três quadras de cada lado, 
cobrindo quase três, qui- 
lômetros quadrados da ci- 
dade, e mantido limpo e relu- 
zente a despeito das fábricas 

e gigantes-a-vapor das vizin 
ças, Dvor é o lugar onde os ricos 





e influentes da cidade vêm para 

negociar em grande escala. Servos do 

trono vêm para contratar grandes enco- 
mendas de trabalho dos muitos negócios 

e indústrias que têm seus escritórios aqui. Os 
Postos de Comércio Czavyana são sediados aqui, 
além das Armas e Armaduras Falgora, a Forjaria Salvoro, 

a Armeria Vislovski e o Comercial Gevenorsk. Embora a classe 
dominante esteja situada mais perto do palácio, a maioria dos 








mercadores acredita que os contratos realizados em Gotskij 





Dvor formam o real poder em Korsk. 





Instituto Khadorano de Engenharia: fundado em 295 D.R. 
por ordem da Rainha Cherize, o Instituto Khadorano de Enge- 
nharia era originalmente um conjunto de oficinas e um imenso 
salão de pedra, onde protótipos podiam ser montados. Agora o 
salão tornou-se um museu das glórias passadas da engenharia 
khadorana, e fábricas e armazéns cercam o prédio original. As 
oficinas são reservadas para uso dos acadêmicos seniores, com 
extensões muito maiores que o prédio original designadas para 
membros mais novos e seus projetos. O investimento da rainha 











nas ciências e-nas artes fica'claro nas conquistas do Instituto, 


pois ele praduz boa parte dos avanços khadoranos em hidráu- LIVROS DE FERRO 


mekânica e metalurgia. A segurança é rígida; 
embora esteja no centro da movimentada Korsk, 9 Instituto No Brasil, os Reinos de Ferro são publicados pela Jambô Edi- 








é protegido por uma divisão inteira da Guarda do Inverno, e tora. A seguir está uma lista dos títulos disponíveis em em portu 
seus segredos estão à salvo. gués. Para mais informações, visite www.jamboeditora.com.br. 


Palácio Siasikov; no centro da cidade fica o Palácio Stasi- 
kow,lár da monarquia, a mais renomada estrutura em Khador 
Este imenso palácio é uma das maiores fortalezas jamais cons- 
truídas em Immoren ocidental. Foi reconstruído das placas 
de granito negro retiradas do antigo alojamento orgoth entre 
276 e 304 D'R., por ordem do Rei Dmitry Dopatevik, um seve- 
ro e devoto menita da Velha Fé. À forma do agonrento prédio 
de pedra é repétida na insígnia de Khador — um triângulo 
com uma torre em cada vértice — para mostrar ao deus a 
força e o poder do reino. Embora tenha sido terminado bem 
depois de sua morte, o palácio é fiel ao sonho do Rei Dopa- 
tevik. Nem mesmo as imponentes muralhas que dominam a 
paisagem de Korsk podem esconder a majestade dos domos 











pontiagudos que erguem-se acima delas. É uma cidade den- 
tro da cidade — uma fortificação murada que abriga o centro 
de poder da rainha. Caso Korsk seja atacada, o palácio pode * Guia de Personagens dos Reinos de Ferro, Monstrono- 
suportar anos de cerco, micon e Guia do Mundo dos Reinos de Ferro: os livros básicos 


Dentro do palácio existe uma coleção de arte e maravi- do cenário. Mais de 1.000 páginas de informações! 


lhas esculpidas de cada pedra ou metal preciosos encontrados 
dentro das fronteiras originais de Khador. Tapeçarias de lã re- 
or parte das pa 














cobrem a m: 





des, e tapetes de pele de urso « 
ladrilhos de latão polido ou mármore cobrem quase cada cen- 
timetro de piso. A sala do'trono é um cavernoso salão circular, 
átuas de alabastrino em tamanho real, retratan- 





cercado por e: 
do todos os reis e rainhas que governaram desde a criação do 
palácio, começando com Dopatevik, e continuando em círculo 
até a imagem impecável da Rainha Ayn. O trono é um assento 
de espaldar alto feito de carvalho, coberto de peles e sedas, su- 
postamente esculpido pelo Rei Khardovic em pessoa, é trazido 
a Korsk quando a cidade passou a ser a capital. 

Em termos militares, o palácio é quase invulnerável a in- 
vasões. Tolos que consigam passar pelas paredes de basalto e 
ferro de um metro de espessura vêem-se soterrados pela Guar- 
da da Rainha e seus inúmeros gigantes-de-guerra, apoiados 
por magos dos Lordes Cinzentos. O palácio possui seu próprio 


Sem Trégua: uma série de suplementos específicos para o 
enário. Cada volume traz novas regras e aventuras. 


depósito de armas, oficina mekânica, estábulos e laboratório 
iciente fortaleza real. 





alquímico, criando uma e 


Templo da Verdadeira Lei: o Templo da Verdadeira Lei é 
uma estrutura impressionante de antiga pedra rachada, que 
data da época do Rei Khardovic. Durante a Ocupação, o tem- 
plo sofreu nas mãos dos orgoth, mas com pequenos consertos 
ao longo dos séculos, permaneceu um símbolo da tenacidade 
da Velha Fé. É o lar dos cavaleiros da Ordem da Muralha, e al- 
guns dos clérigos residentes são na verdade paladinos de baixo 
escalão, aguardando as ordens de Menoth. O templo é um pré- 


dio robusto e severo, com uma única torre de sino erguendo-se 





muito acima dos parapeitos de suas muralhas santas. As super- 
fícies externas são lavadas constantemente, numa luta contra 
a fuligem que vem do distrito Zerutsk, nas proximidades. A 
congregação diminuiu muito ao longo do último ano, depois 
que o Hierarca Voyle ordenou uma peregrinação ao Proteto- 
rado — prova de que a maioria dos khadoranos foi forçada a 
escolher entre nacionalismo e religião. 





* A Mais Longa das Noites, A Sombra do Exilado e A Le- 
gião das Almas Perdidas: três aventuras que, juntas, formam uma 
maior — À Trilogia do Fogo das Bru: 















USE A FORÇA EM 
SD&TEM&M! 


Guerreiros, magos, espadas mágicas e grandes 
aventuras. Donzelas em perigo, inimigos ferozes e 
batalhas espaciais. Espécies e culturas diferentes. In- 
jas e segredos. A luta contra o mal. Coisas que 
nós, RPGistas, adoramos! Tudo isso reunido em uma 
mesma história, em uma mesma saga. A maior da 
história do cinema. Mais que uma série de filmes, um 
universo. Star Wars. Precisa dizer mais? 

À menos que tenha nascido ontem ou passado as últim: 
décadas em coma profundo (e bota profundo nisso!), voc 
ouviu falar. Star Wars é simplesmente a maior franquia da 
história do cinema. E também é livro, HQ e desenho animado. 
Brinquedos e action figures. Animação por computador. Vide- 
ogame. E, é claro, RPG. 


MUITO : 
TEMPO ATRÁS... 


Star Wars é fruto da imaginação de George Lucas. Então 
um jovem diretor apaixonado por filmes japoneses (em especial 
os de Akira Kurosawa) e seriados de ficção científica (como 
Flash Gordon), Lucas bebeu também de O Senhor dos Anéis 
para escrever sua própria série de fantasia científica. Uma saga 
envolvendo conflitos épicos entre o bem e o mal, políticos ego- 
Ístas e heróis altruístas, guerreiros mágicos e pessoas comuns lu- 
tando pela liberdade contra um Império maligno e dominador. 


A história dos seis filmes de Star Wars acompanha a que- 
da de Anakin Skywalker e sua transformação em Darth Vader, 
as aventuras de seu filho Luke e a luta da Aliança Rebelde 
contra o Império, ao mesmo tempo em que os personagens 
vão amadurecendo e passando por conflitos que todos nós 
vivemos: tomar o caminho mais fácil ou permanecer fiel ao que 
acreditamos? Render-se ao que parece gratuito e sem conse- 
quências ou trabalhar duro e aceitar as dores do crescimento? 
Não precisamos apresentar Star Wars para você. Mais do que 
conhecer, você sabe como é. 




















À saga não se resume apenas a filmes, HQs, livros e video- 
games. O universo é tão grande que permite qualquer tipo de 
história, qualquer tipo de personagem. A sua história. O seu 
personagem. Por isso, pegue o sabre de luz, suba no XWing 
e vamos fazer o salto para o hiperespaço! 


EM UMA GALÁXIA 
MUITO, MUITO DISTANTE 


O universo de Star Wars é tão grande quanto você quiser. 
Existe o material “canônico”, apresentado no cinema e na TV, 
e o universo expandido, espalhado por livros, histórias em qua- 
drinhos e games. Mas uma das melhores coisas do universo de 
Star Wars é que ele está sempre crescendo. Nesta matéria va- 
mos explorar o material já existente e apresentar dicas de como 
aproveitálo e desenvolvê-lo na forma de ganchos e aventuras. 
Vamos focar na época das Guerras Clônicas, a bem-sucedida 
animação que é sucesso na TV. Também vamos apresentar mate- 
rial de jogo, como classes, espécies, feitos e vantagens. 


O UNIVERSO 


As aventuras de Star Wars se passam na Galáxia, ou 
Galáxia Conhecida, como também é chamada. Ela pode ser 
dividida em duas regiões: o Centro e os Territórios Externos. 
O Centro abrange o Centro Profundo, os Mundos do Centro 
e as Colônias. Já os Territórios Externos abrangem muitas ou- 
tras regiões: a Orla Interior, a Região de Expansão, a Orla 
Média, a Orla Exterior, o Espaço Inexplorado e as Regiões 
Desconhecidas. Cada uma dessas regiões aparece na ordem 
de distância do Centro (assim, a Orla Exterior está mais longe 
do Centro do que a Região de Expansão, mas está mais perto 
do que as Regiões Desconhecidas). 


SOCIEDADE 


Da mesma forma que em muitos outros cenários de fan- 
tasia, os humanos também são maioria em Star Wars. São a 
espécie mais numerosa, ambiciosa e que habita a maior quan- 
tidade de mundos. Mas não estão sozinhos: wookiees, hutts, 
twi'leks, mon calamaris, geonosians, ewoks, gungans e muitos 
outros povoam o universo conhecido. 

A Galáxia abriga todos os níveis tecnológicos possíveis: de 
civilizações despertando ainda na Idade da Pedra, passando 
por culturas tribais, medievais ou renascentistas até sociedades 
que conquistaram as viagens à velocidade da luz. No geral, 
a tecnologia avançada é a norma. Naves, veículos voadores 
e prédios mais altos que as nuvens são comuns. Mundos muito 














Milhares de mundos 
a explorar... 


AS REGIÕES DA GALÁXIA 


A Galáxia se divide em duas grandes regiões: o 
Centro e os Territórios Externos. Cada uma dessas regi 
des possui subdivisões, descritas a seguir 


O CENTRO 

Centro Profundo: uma região pequena bem ao 
centro da Galáxia. Possui muitas estrelas próximas entre 
si, o que dificulta a navegação e as viagens hiperespa 
ciais. O planeta mais conhecido daqui é Byss, um mundo 
forte no Lado Negro da Força 


Mundos do Centro: os planetas mais bem-desen 
volvidos, famosos, ricos e populosos da Galáxia. O mais 
importante é Coruscant, capital da Galáxia, mas outro: 

poentes são Alderaan, Corellia, Duro e Kuat. Existem 
ainda milhões de outros sistemas e mundos nesta região 
Aqui nascem a moda e os estilos de vida s sofisti 
cados da Galáxia. Os Mundos do Centro são os mais 


próximos das vias hiperespaciais. 

Colônias: os primeiros planetos colonizados pela 
República longe dos Mundos do Centro. A maior parte 
dos planetas desta região é densamente populosa, indus; 
trializada e de cultura marcante e caracteristica, com: 
Neimoidia, Talasea e Balmorra 





populosos e desenvolvidos têm pouco espaço para florestas 
e grandes áreas abertas; há muito tempo prédios de metal 
e plastisteel cobriram quase todo o horizonte. É muito mais 
comum falar em diferenças com relação à altura em que duas 
pessoas vivem do que necessariamente na distância entre elas: 
quanto mais baixo em uma cidade se vive, mais próximo do 
crime e da pobreza. Quanto mais alto, riqueza e nobreza. 
Quase não existem regiões cujo clima é tão hostil a ponto 
de impedir a civilização e o desbravomento — com a tecno- 
logia do universo de Star Wars, qualquer lugar rico em ma- 
téria-prima pode e vai ser colonizado. Apenas mundos muito 
pobres ou de difícil acesso são deixados de lado... E mesmo 
esses, apenas por pouco tempo. Afinal, piratas e contrabandis- 
tas precisam de um lugar onde se esconder. Gigantes gasosos 


«Cada um deles cheio de 
Pontos de Experiência! 





são explorados por cidades nas nuvens; mundos gelados, por 
galerias subterrâneas; planetas tempestuosos ou aquáticos, 
por bases fixas no fundo dos mares e oceanos. Em mundos 
vulcânicos ou muito quentes usam-se escudos. Planetas cujas 
Florestas são densas e altas permitem construções apoiadas 
nos troncos, galhos e copas das árvores. 


Praticamente tudo que você já leu em livros de história da 
Terra ou ficção científica se aplica ao universo de Star Wars: 
existem civilizações parecidas com o Velho Oeste americano, 
a Alemanha nazista, a União Soviética, a Antiguidade Clás- 
sica grega, mundos submarinos e espécies aquáticas, civiliza- 
ções pós-apocalípticas, planetas inteiros cobertos por deser- 
tos... Mas com uma roupagem diferente: ao invés de humanos 
e mamíferos, povos descendentes de lagartos, aves ou pei- 
xes. Insetos gigantes com poderes psiônicos — ou controle da 
Força. Anjos, dragões, sereias e lobisomens. Alguns mundos 
mantêm a cultura de outrora, com reis, clero e cavaleiros, mas 
munidos de tecnologia de ponta: bestas de energia, espadas 
laser, montarias mecânicas e naves espaciais. 


Em um universo tão vasto e diferenciado como o de Star 
Wars, o idioma é um elemento fundamental. Embora pratica- 
mente toda sociedade ou cultura possua um idioma próprio, to- 
das as pessoas aprendem também o básico, um idioma univer- 
sal falado por todas as pessoas da Galáxia. Algumas espécies 
apresentam dificuldades para articular os sons deste idioma, 
ou são completamente incapazes de reproduzilo; para reme- 
diar essa situação, existem aparelhos de tradução e dróides 
capazes de falar milhões de línguas e dialetos 


Na medicina, o padrão também é incrível: amputações são 
curadas com próteses cibernéticas ou clonagem. O líquido bac- 
fa cura pacientes em estado grave por imersão em um tanque 
ou cicatriza ferimentos menores em minutos com a aplicação de 
uma seringa. Existem venenos poderosos, capazes de matar ou 
simplesmente sedar e simular a morte, É possível manter pessoas 
em animação suspensa por tempo indeterminado. 


Além dos avanços com relação à vida orgânica, existe 
também a vida “inorgânica” — dróides cujo nível de inteli- 
gência, independência e percepção diferenciam-nos de meros 
objetos sem vida. Eles cumprem muitas das funções comuns às 
pessoas “normais”: existem dróides médicos e diplomatas. Ba- 
bás e soldados. Jardineiros, lixeiros, construtores e mecânicos. 














Professores, músicos e assistentes de todos os níveis. E inclusive 
mercenários, assassinos e torturadores. 


Como em qualquer outro cenário, também existe religião 
na Galáxia. Na maior parte das vezes, milagres, aparições 
anjos e demônios são na verdade manifestações da Força ou 
fenômenos provocados por seus usuários, assim como casos 
de magia e bruxaria. 


POLITICA 

Ao longo da saga de Star Wars existem diversos momen- 
tos políticos importantes. Nesta matéria vamos nos concentrar 
no período da Velha República e nos acontecimentos das 
Guerras Clônicas, quando os Jedi eram os guardiões da paz 
e da justiça na Galáxia Conhecida, os Sith eram apenas uma 
lembrança — ou uma ameaça fantasma — e a principal arena 
de poder era a política intergaláctica. 

Neste período o principal corpo político da Galáxia é a 
República Galáctica — ou simplesmente República. A Repúbli- 
ca é encabeçada pelo Chanceler Supremo, apoiado em um 
governo democrático formado por representantes de todos os 
sistemas estelares afiliados. Cada sistema possui um planeta 
metrópole [o mais desenvolvido) e suas colônias. O represen- 
tante de cada sistema é chamado de senador e possui um 
séquito composto por pelo menos um vice e outros assistentes, 
diplomatas, cortesãos, aias e o que mais a tradição de sua cul- 
tura determinar, Eles reúnem-se no Senado Galáctico, sediado 
em Coruscant, capital da Galáxia. 

A República foi fundada há mais ou menos 25.000 anos, 
com a assinatura da Constituição Galáctica ao final das Guer- 
ras de Unificação, quando os humanos e duros desenvolveram 
os primeiros motores hyperdrive. Isso permitiu uma conexão 
muito maior e viagens muito mais rápidas entre os múltiplos 
sistemas conhecidos na época. Coruscant logo foi aclamado 
como a capital da Galáxia. 


Às viagens com motores hyperdrive logo trouxeram tam- 
bém os Cavaleiros Jedi de seu planeta de origem, Ossus, para 
Coruscant, permitindo-lhes guardar e proteger todo o universo 
conhecido. Nos milênios seguintes, rotas hiperespaciais foram 
aos poucos sendo mapeadas, com a República expandindo-se 
rapidamente e trazendo novos mundos, sistemas, culturas e 
espécies para debaixo de sua proteção 





Ra 


Aqui, os políticos 
usam sabre de luz! 


Com altos e baixos, a República Galáctica permaneceu 
como o bastião da civilização, cultura, democracia, justiça e 
igualdade por milênios. Infelizmente, na época das Guerras 
Clônicas a República já não é mais a mesma: a corrupção é 
a palavra de ordem, e muitas diferenças entre sistemas são 
resolvidas fora do Senado, com a compra de senadores e ma- 
nipulação de votos. Um dos pontos mais altos dessa corrupção 
foi a apatia do Chanceler Valorum diante da disputa entre a 
econômica e militarmente poderosa Federação do Comércio e 
o distante planeta Naboo. Nessa época, os senadores tinham 
em mente muito mais seus próprios interesses (e bolsos) do que 
o bem-estar da civilização como um todo. Felizmente, Valorum 
logo depois foi deposto do cargo, e o senador Palpatine de 
Naboo foi eleito o novo Chanceler da República. 


AS REGIÕES DA GALÁXIA 
(CONTINUAÇÃO) 


a região entre as Colônias e a R 

gião de Expansão. Controlada com mão de ferro p. 
Império [na época da trilogia clássica), a maioria 
bitantes preferia fugir para a Orla Exterior a permane 
aqui. Durante séculos pensou-se que esta fosse a re: 
mois afastada da Galáxia. Alguns dos planetas ma 
portantes são Thyferra, Yag'Dhul, Myrkr e Bilbringi 

Região de Expansão: abrange planetas ricos 
matérias-primas e recursos naturais. É controlada p 
polmente por grandes corporações [e depois pelo Impé 
rio). Seus planetas incluem Nkllon, Derra 4 e Kinyen 

Orla Médi 
naturais (e portanto menor população) 
escondem-se em locais pouco explorados deste território 
Inclui planetas como Naboo, Sullust e Ord Mantell 


agrega planetas com menos recur 


Auitos pirato 


Orla Exterior: a parte mais inexplorada da Galó- 
xia, Possui mundos pouco desenvolvidos e primitivos. De- 
vido ao isolamento dos Mundos do Centro, serve co 
berço e esconderijo de muitos crimin Aqu 
mundos como Tatooine, Hoth, Bespin e Dagobah 





HYPERDRIVE, ROTAS E 
VIAGENS HIPERESPACIAIS 


As viagens espaciais do universo de Star Wors nor- 
malmente se dão a velocidades acima da velocidade da 
luz. Cada nave capaz de viajar dessa maneira possui 
um hyperdrive, um motor que permite que a nave entre 
no hiperespaço — um universo paralelo, uma dimensão 
extra do espaço, um modo alternativo de existência físi- 
ca. A descrição é vaga exatamente porque os cientistas 
nunca conseguiram compreender completamente este 
fenômeno. Mas os hyperdrives funcionam, e permitem 
atravessar grandes distâncias em menos tempo do que 


seria possivel pelo espaço comum. 


Toda nave capaz de viagens hiperespaciais possui 
um computador de navegação, também chamado de 
computador de astronavegaçação. Ele faz todos os cál- 
culos necessários para o salto para o hiperespaço e a 
rota mais rápida e segura até o destino. Naves menores 
ou de combate, como caças Jedi, precisam de dados ou 
dróides astromechs para esses cálculos 

Rotas (ou vias) hiperespaciais são caminhos seguros 
através do hiperespaço — em que você não precisa temer 
uma colisão com um asteróide ou um buraco negro quan- 
do emergir do outro lado. Existem mais ou menos oito rotas 
hiperespaciais principais, centenas de rotas secundárias 
e milhares de pequenas outras. Quando o computador 
de astronavegação calcula a viagem, inclui a entrada em 
uma dessas rotas e todo o trajeto através dela. 


Uma década depois da eleição do Chanceler Palpatine, 
uma nova crise tomou conta da Galáxia: Conde Dookan, um 
Mestre Jedi que dez anos antes havia deixado a Ordem, Ii- 
derou o levante de muitos governos e mega-corporações, 
unindo-os contra as altíssimas taxas e impostos da República 
— assim formando a Confederação dos Sistemas Independen- 
tes (também chamados Separatistas). Seu objetivo é deixar a 
República e obter justiça em taxas e impostos. Esse levante 
trouxe a guerra. De um lado, a Confederação e seus exércitos 
de dróides. Do outro, a República, seu exército de clones e a 


"Vou dar um pulinho 
em outro sistema 
solar e já volto!" 





CET Ss 


Ordem Jedi. Sem que nenhum dos dois lados saiba, todos os 
eventos estão sendo manipulados por um Lorde Negro dos 
Sith... Darth Sidious. Não bastasse a guerra, o mandato do 
Chanceler Palpatine há muito se esgotou, mas o Senado insiste 
em votar pela manutenção de seu cargo por mais alguns anos, 
desagradando a Ordem Jedi. É nesse turbilhão político que se 
encontra a Galáxia na época das Guerras Clônicas. 


Exploração de planetas distantes ou com climas hostis, 
tecnologias exclusivas, excesso — ou falta — de mão-de- 
obra. Na Galáxia, o comércio entre planetas é a principal 
fonte de renda. Importar ou exportar é mais que uma ques- 
tão econômica — em um universo tão vasto e de mundos 
tão populosos, torna-se uma necessidade. A maior parte dos 
governos possui frotas exploratórias, centenas de colônias e 
distribuidores que viajam por toda a Galáxia. Ou então con- 
tratam esses serviços de culturas especializadas em fornecê- 
los. Há nichos e espaço para todos. 

A moeda corrente é o Crédito Galáctico Padrão — ou sim- 
plesmente o crédito. Existe tanto em forma física, com moedas 
e notas, quanto virtual, sendo usado no formato de chips de 
créditos. Na maior parte dos lugares é possível fazer transa- 
ções através de códigos de débito (senhas de contas bancá- 
rias; no geral, tudo é muito parecido com as nossas compras 
via cartão de crédito ou débito). O lastro do crédito se deve 
principalmente às imensas riquezas do planeta Muunilinst e do 
Clã Bancário Intergaláctico. 


Entretanto, alguns lugares nos confins da Galáxia — como 
Tatooine — podem não aceitar o Crédito Galáctico Padrão. 
Esses lugares possuem moedas próprias, ou o comércio se dá 
na forma de escambo. 


ESPÉCIES 

Existem milhares de espécies no universo de Star Wars. Os 
humanos são a mais numerosa, mas não a única importante. 
Existe preconceito racial e cultural, a ponto de que, depois que 
o Império foi deposto pela Aliança Rebelde, muitas espécies 
passaram a questionar e duvidar dos humanos — o Imperador 


Palpatine minou ou acabou com a confiança de muitos devido 
à sua política preconceituosa com relação aos não-humanos. 








VANTAGENS ÚNICAS 


HUMANO 

Você já deve ter se acostumado com esses. Em Star Wars 
eles apresentam todas as variações étnicas possíveis — cor 
da pele, dos olhos, do cabelo (ou ausência deste) —, além 
das mesmas deficiências e mesma mentalidade e postura. Os 
humanos surgiram ao mesmo tempo em diversos sistemas dife- 
rentes, num caso único de evolução paralela. Não importa se 
você nasceu em Corellia ou Coruscant: os genes humanos são 
compatíveis entre si. Os humanos são alguns dos principais 
heróis e vilões da Galáxia, como Obi-Wan Kenobi, Anakin 
Skywalker, Mace Windu, Conde Dookan, Darth Vader, o Im- 
perador Palpatine e Jango Fett. 





“Festa estranha com 
gentejesquisita..." 


CLONE (1 PONTO) 

Na época das Guerras Clônicas, a República usou um 
exército formado inteiramente por clones. A matriz destes era 
um caçador de recompensas mandaloriano chamado Jango 
Fett. Desenvolvidos pelos kaminoanos, os clones são treinados 
para o combate e a guerra, e não possuem alguns dos temores 
humanos, ou os apresentam em menor grau. Também são con- 
dicionados a ser mais obedientes aos líderes e comandantes 
do que o humano padrão. O treinamento dos clones era su- 
pervisionado pelo próprio Fett, que lhes ensinou técnicas man- 
dalorianas de luta, além de projetar suas armaduras e treinar 
grupos de elite para funções militares específicas. 

Os clones são envelhecidos artificialmente — mais ou 
menos aos dez anos de idade estão aptos a começar o trei- 
namento de combate. Devido à manipulação genética dos 
kaminoanos, os clones são mais resistentes que um humano 
normal. Clones que não estão à altura dos padrões de exigên- 
cia kaminoanos, ou que apresentam maior individualidade ou 
independência, desaparecem misteriosamente durante a noi- 
te... O filho de Jango, Boba Fett, também é um clone, mas que 
não passou pelo processo de condicionamento, apenas pela 
convivência com o pai. 

* Resistência +1. 


* Em Forma. Para um clone, a perícia Esportes custa 
apenas 1 ponto. 


* Devoção (obedecer aos superiores). 





DURO (0 PONTOS) 

Os duros foram uma das primeiras espécies a desenvolver 
motores hyperdrive. Seu planeta de origem, Duro, fica próximo 
a duas rotas hiperespaciais, ligando-o a vários centros comer- 
ciais importantes. Os duros têm a pele azul, olhos vermelhos, 
bocas sem lábios e rostos longos e sem nariz. Suas glândulas 
olfativas ficam logo abaixo dos olhos. Tanto os homens quanto 
as mulheres são carecas. Eles são exploradores e pilotos, e 
gostam de viagens e histórias de viagens. Alguns Duros famo- 
sos são Cad Bane, um caçador de recompensas, e Hoolidan 
Keggle, representante da espécie no Senado. 


* Genialidade. 
* Devoção (viajar pela Galáxia). 





KEL DOR (0 PONTOS) 

Os kel dors vêm do planeta Durin. A atmosfera impar deste 
planeta é formada por hélio e um gás único a Durin. Por isso, 
os kel dors precisam usar máscaras e óculos protetores quando 
em atmosferas diferentes. Os kel dors têm a mesma altura e 
peso que um humano, mas sua pele varia do amarelo-pêssego 
a um vermelho puxando para o escarlate, A maioria tem olhos 
negros, embora alguns tenham íris prateadas. Considerada 
uma raça pouco atrativa fisicamente, seus narizes parecem um 
bico, e suas bocas, aberturas sem dentes com protuberâncias 
de carne. Apesar da aparência, os kel dors são um povo sá- 
bio, conhecido por seu senso de justiça. Dentre os membros 
mais famosos da espécie estão o Mestre Jedi Plo Koon e seu 
sobrinho, o Cavaleiro Jedi Sha Koon. Curiosidade: muito antes 
de conhecerem a Ordem Jedi, os kel dors já tinham sua pró- 
pria tradição de usuários da Força, os Baran Do Sages. 


* Ambiente Especial. 

* Tradição da Força. Para um kel dor, as vantagens 
Tradição Jedi e Tradição Sith custam apenas 1 ponto (veja a 
caixa Novas Vantagens). 


TOGRUTA (1 PONTO) 

Os togrutas são uma espécie humanóide oriunda do plane- 
ta Shili. Seus membros têm lekkus (“caudas”) saindo da cabeça 
que lembram as dos twi'leks. Eles também têm projeções pareci- 
das com chifres no topo da cabeça, mas muito mais largas, cha- 
madas montrals. A cor da pele de um togruta varia do laranja 
ao vermelho, com pigmentações brancas no rosto e lábios acin- 


zentados. Os lekkus e montrals são brancos, porém apresentam 
um padrão de linhas cinzas. Os togrutas têm um forte senso de 
união. Eles trabalham bem em grupo e têm facilidade de se mis- 
turar com outras espécies e culturas. Também são calmos e tran- 
quilos, mas podem se tornar guerreiros ferozes caso necessário. 
Dois dos membros mais famosos dessa espécie são a Mestra 
Jedi Shaak Ti e Ahsoka Tano, padawan de Anakin. 

« Ligação com a Força. Um togruta com a vantagem 
Sensitivo da Força começa cada jogo com 1 PF adicional. 

* Sentidos Especiais (radar). Togrutas podem perce- 
ber movimento ao seu redor através de seus montrals, que são 
ocos e detectam ondas ultrasônicas. 

* Senso de União. Quando agindo em grupo (pelo me- 
nos duas outras pessoas), um togruta ganha um bônus de +1 
em todos os testes de perícia. 


TWI'LEK (1 PONTO) 

Twi'leks (pronuncia-se “tuílék”) são uma espécie humanóide 
originária do planeta Ryloth. Os twi'leks apresentam uma gama 
enorme de cores e tons diferentes de pele, como azul, verde, 
amarelo ou rosa. Mas a característica mais marcante da espécie 
talvez seja as duas “caudas” saindo da base da cabeça (cha- 
madas lekku, parecidas com a dos togrutas), órgãos avançados 
usados para a comunicação e algumas funções cognitivas. Eles 
são capazes de aprender e articular outros idiomas normalmen- 
te, mas preferem seu idioma original — o twi'leki —, devido ao 
uso de movimentos sutis dos lekkus durante a comunicação. Os 
twi'leks também são muito mais ágeis que um humano, e aque- 
les que se tornam Jedi têm facilidade para lutar com dois sabres 
de luz ao mesmo tempo. Alguns dos twi'leks mais famosos são 
a Jedi Aayla Secura e Bib Fortuna, principal assessor e segundo 
em comando de Jabba, o Hutt. 


* Habilidade +1. he 


« Sedução. Para um twi'lek, a perícia Manipulação cus- 
ta apenas 1 ponto. 


WOOKIEE (2 PONTOS) 

Os wookiees, cujo nome significa “o povo das árvores”, 
são humanóides peludos vindos do planeta Kashyyyk. Seu 
habitat são as florestas, especialmente as enormes árvores 
wroshir, onde constroem suas cidades. Wookiees adultos são 
muito altos, medindo mais de dois metros de altura, e seus 
corpos são cobertos de pêlos longos e grossos. Um wookiee 
vive em média 600 anos. Apesar de sua aparência bestial, 
os wookiees são extremamente inteligentes e possuem grande 
aptidão para a mecânica. Eles também são muito mais fortes 





"Meu kit de personagem? 
Hã... Cavaleiro Jedi. Sim, é 
É EE ; 

isso, confiem em mim) 








que um humano e possuem pouca pa 
capazes de aprender praticamente qualquer idioma, sua fi- 
siologia não permite que eles articulem os sons de outras lín- 
guas. Pelo menos um wookiee se uniu à Ordem Jedi — Mestre 
Tyvokka. Outros wookiees famosos incluem Chewbacca e o 
Rei Grakchawwaa. 

* Força +1, Resistência +1. 


* Aptidão mecânica. Para um wookie, a perícia Má- 
quinas custa apenas 1 ponto. 


* Código de Honra (da Gratidão). 


KITS DE PERSONAGEM 


Quando você constrói um personagem, pode escolher um 
kit gratuitamente (desde que atenda suas exigências). Cada 
kit traz uma lista de poderes. Você ganha um dos poderes 
gratuitamente, e pode comprar os outros ao custo de 1 ponto 
cada. Em geral, esses poderes fornecem benefícios mecânicos 
exclusivos, que você não pode obter através de vantagens. Os 
poderes oferecidos pelos kits são cumulativos com vantagens, 
mas não consigo próprios (a não ser que o texto do kit diga o 
contrário). Em outras palavras, você não pode comprar várias 
vezes o mesmo poder para acumular seu benefício. 





E o que acontece se você quiser ser um Jedi diplomata? Ou 
um contrabandista soldado? Você pode misturar kits, desde que 
atenda as exigências de todos. Além disso, cada kit além do 

rimeiro custa uma quantidade de pontos igual ao número de 
Fis que você já tem. Ou seja, o primeiro kit do seu personagem 
(provavelmente aquilo para o que ele se preparou durante toda 
sua juventude) é gratuito; o segundo kit custa 1 ponto; o terceiro 
custa 2 e assim por diante. Quanto mais poderes diferentes você 
quiser ter, mais caro será — afinal, é difícil ser bom em tudo! 
Os kits adquiridos além do primeiro seguem a mesma regra — 
fornecem um poder gratuito e a possibilidade de compra dos 
demais por um ponto cada. Você pode comprar outro kit mesmo 
que não tenha todos os poderes que o primeiro fornece. 


CONTRABANDISTA 


Exigências: H] e Crime. 


Canalha. Patife. Cafajeste. Pirata. Jogador. Todos estes 
adjetivos se aplicam ao contrabandista. Ele é um personagem 
que vive à margem da lei, desafiando o sistema, a sorte e até 
mesmo os desígnios da Força! Para um contrabandista, o mais 
importante é o próprio couro; ele pensa primeiro em si, depois 
em si e só então nas outras pessoas. O contrabandista normal- 
mente não segue nem acredita em qual. 
quer causa, preferindo viver um dia de 
cada vez, de preferência ganhando al. 
guns créditos de maneira fácil enquanto 
faz isso. Ele também é o ladrão român- 
tico que rouba o coração das donzelas 
com seu charme cafajeste, o espião pro- 
fissional que serve aos interesses das 
megacorporações e o ladino que trope- 
ça em nobres e diplomatas na busca do 
pão de cada dia, No universo de Star 
Wars, este kit cobre todos aqueles per- 
sonagens que vivem à margem da lei, 
como ladrões, piratas, trapaceiros e, é 
claro, os próprios contrabandistas como 
Han Solo e Lando Calrissian. 











Ataque Furtivo: se você atacar 
um inimigo indefeso, pode gastar 2 
Pontos de Magia para ignorar sua Ar- 
madura durante o ataque. 

Ás na Manga: você sabe trapa- 
cear os inimigos, o destino e até mes- 
mo a Força. Você pode usar Pontos 
de Magia (em vez de Pontos de Expe- 
riência) para comprar uma vantagem 
temporariamente. Você pode usar este 
poder uma vez por dia. 


Bala nas Costas: você nunca 
concordou com essa história de “lutar 
limpo”. O primeiro ataque que você faz 
em um combate é sempre um acerto crí- 
tico automático. 

Blefar: você é um mestre em fazer o falso parecer ver- 
dadeiro, o implausivel parecer plausível e a mentira parecer 
verdade. Você recebe um bônus de +2 em Habilidade para 
testes da perícia Manipulação. 

Flanquear: você sabe se aproveitar da distração de seus 
inimigos para desferir punhaladas mortais. Quando você ata- 
ca um alvo que está envolvido em combate com um de seus 
aliados, seu ataque ignora a Habilidade do alvo. 


Segunda Chance: se não gostar do resultado de sua 
rolagem de dados, você pode pagar 2 PMs para rolar de 
novo, Você deve ficar com o segundo resultado, mesmo sendo 
pior que o primeiro. 

Talento Ladino: você pode gastar | Ponto de Magia 
para comprar um sucesso automático em um teste de perícia 
Crime uma quantidade de vezes por dia igual a sua H+1. 


DIPLOMATA 


Exigências: H] e Manipulação. 

A República é o ápice da civilidade política na Galáxia. 
Ela reúne sob sua bandeira quase todos os planetas, sistemas 
e espécies conhecidos. Para tocar toda essa máquina admi- 
nistrativa faz-se necessário profissionais à altura. O arquétipo 
diplomata representa qualquer oficial de um governo, corpo- 
ração, do Senado ou de uma cultura distante. É o político, o 
executivo e o manipulador. Personagens como a Princesa Leia, 
a senadora Amidala e o Chanceler Palpatine são exemplos 
deste arquétipo. 

Encantar: você é perito em agradar aqueles que encon- 
tra. Você pode lançar a magia Paz de Marah, pelo custo nor- 
mal em PMs, mesmo sem ter a vantagem Tradição Jedi. Caso 
adquira essa vantagem, você paga metade do custo normal 
em PMs para lançar essa magia. 

A Galáxia Sou Eu: você é um símbolo da Galáxia, e 
quando você diz isso as pessoas hesitam em lhe atacar. Você 
pode gastar um movimento e 1 Ponto de Magia para receber 
A+2 até o fim do combate. 

Inspirar Aliados: você pode gastar um movimento e 1 
Ponto de Magia para inspirar todos os aliados que possam 
ouvilo. Esses aliados recebem FA+] por um número de turnos 
igual à sua Resistência. 

Lingua Ferina: você é um negociador feroz, fazendo 
uso das palavras para dobrar até a mais teimosa das criaturas. 
Você recebe um bônus de H+2 em testes de Manipulação. 
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Diplomatas manipulam 
pessoas com a técnica dos 
“olhos de cachorrinho pidão” 


Memória da Galáxia: você teve uma longa e extensa 
educação, e adquiriu diversos conhecimentos. Graças a isso, 
uma vez por dia você pode obter um sucesso automático em 
um teste de perícia à sua escolha. 

Não se Meta Comigo: sua alta posição na sociedade 
pode intimidar as pessoas. Você pode lançar a magia Pânico, 
pelo custo normal em PMs, mesmo sem ter a vantagem Tradi- 
ção Sith. Caso adquira essa vantagem, você paga metade do 
custo normal em PMs para lançar essa magia. 

Vontade de Pedra: caso falhe quando atacado por 
magias e efeitos que afetem a mente, ou fracasse em resistir a 
qualquer tipo de perícia que procure influenciar sua vontade, 
você pode ignorar a primeira rolagem e efetuar um novo teste 
de R para anular o efeito, 


Exigências: HJ, R1, Sensitivo da Força (veja a caixa) e 
Devoção [veja abaixo). 

Embora a verdadeira origem da Ordem Jedi seja discutí- 
vel, os documentos mais antigos remontam ao planeta Typhon 
e indicam que ela foi fundada há mais de 25.700 anos, sécu- 
los antes da República, Mais de um milênio antes da fundação 
da Ordem, os maiores filósofos, religiosos, cientistas e guerrei- 
ros se uniram para debater suas descobertas sobre a mística e 
enigmática Ashla. Mas muitos foram seduzidos por Bogan, a 
contraparte maligna de Ashla, o que resultou nas Guerras da 
Força. Das cinzas desse conflito nasceram os primeiros Jedi. 


Com o tempo, a Ordem cresceu e até mesmo desenvolveu 
tecnologias próprias, como o “laser congelado” dos sabres de 
luz. Um grupo mais ativo deixou Typhon para ajudar outros 
mundos, tornando-se os primeiros Cavaleiros Jedi. Eles funda- 
ram uma escola no planeta Ossus, definindo o Lado da Luz 
e o Lado Negro da Força (associados, respectivamente, com 
Ashla e Bogan) e também desenvolvendo conceitos como a 
Força Unificada e a Força Viva. Mais ou menos um século 
depois, os Jedi uniram-se à República Galáctica e juraram fide- 
lidade a ela. Os Cavaleiros Jedi logo se tornaram os guardiões 
da paz e da justiça na Galáxia. 

A Ordem Jedi é liderada pelo Alto Conselho Jedi. O Con- 
selho é formado por indivíduos da mais alta inteligência, sa- 
bedoria e conhecimentos da Força e da Galáxia. Serve de 
governo para a Ordem e corpo conselheiro para o Senado. 
O número máximo de integrantes é 12, e todos os integrantes 
são Mestres Jedi. Em situações adversas, Cavaleiros também 
podem ser indicados para o Conselho. 





O Jedi típico é um combatente habilidoso e sábio, um 
exemplar no ápice das habilidades físicas de sua espécie. Ele 
também é versado em julgar e resolver disputas, e possui todos 
os poderes de um oficial da lei e justiça. Seus poderes legais 
estão acima da jurisdição das forças policiais locais. Entre os 
Jedi existe tanta diversidade quanto em qualquer ordem que 
reúne pessoas de todas as espécies: cientistas, estrategistas, 
pilotos... É normal que um Jedi abrace outras habilidades além 
do uso da Força e do combate com o sabre de luz. Os mestres 
do Conselho são bem versados em política, e sabem lidar com 
as intrigas e nuances sutis dos jogos dos senadores. 

Devoção (-1 ponto): manter a paz e a justiça na Ga- 
láxia. Destruir os Sith e impedir que sua opressão se alastre. 

Ataque Subjugante: quando você foz um ataque cor- 
po-a-corpo, pode gastar 5 PMs antes de rolar o ataque. Se 
fizer isso e o ataque causar dano, o oponente fica indefeso du- 
rante um turno. Criaturas com Resistência superior à sua Força 
são imunes a este poder. 

Ensinamentos da Força: você recebe três magias ex- 
tras à sua escolha. 

A Força Está com Você: você começa o jogo com 5 
PFs extras. 

Juyo: este estilo de luta de sabre de luz se foca em ata- 
ques precisos. Quando luta com um sabre de luz você recebe 
um bônus de +2 na sua Força de Ataque. 





pp 
OsJediisão sabios pacíficos, 
controlados e usam/a arma mais legal da Galáxia! 


Meditação de Batalha: você pode gastar um movi- 
mento e 1 Ponto de Magia para receber um bônus de +2 na 
sua FA até o fim do combate. 

Niman: este estilo de luta de sabre de luz se foca em 
bloqueios. Quando luta com um sabre de luz você recebe um 
bônus de +2 na sua Força de Defesa. 

Sabre de Luz: você possui a arma típica dos Jedi, um 
sabre de luz [veja a caixa ao lado), Você pode gastar pontos 
de experiência para melhorar seu sabre. 

Vaapad: este estilo de luta de sabre de luz se foca em 
golpes mortais. Quando luta com um sabre de luz e rola um 
5 para determinar sua Força de Ataque, você pode gastar 1 
Ponto de Magia para fazer este ataque ser um acerto crítico 
[duplicando sua Força). 


SOLDADO 


Exigências: FI, Al e RI. 


Embora alguns planetas sejam pacíficos, a maior parte da 
Galáxia é assolada por violência e agressividade. Existem pi- 
ratas, assassinos e guerra. Morte e destruição. Os Jedi são os 
guardiões da paz, é verdade, mas também existem guarda-cos- 
tas, oficiais da República, soldados e pilotos a favor das causas 
da ordem e da justiça. O soldado cobre todos estes papéis. 
Exemplos desses personagens incluem os clones do exército 
da República, Jango e Boba Fett, a maioria dos caçadores de 
recompensa e muitos outros combaten- 
tes de todas as espécies e níveis, como 
Wedge Antilles e o Comandante Cody. 

Armadura Completa: seu cor- 
po é perfeitamente protegido por uma 
armadura completa. Caso seja atingido 
por um acerto crítico, você pode efetuar 
um teste de Armadura. Se tiver sucesso, 
o acerto crítico é anulado e você sofre 
apenas dano normal. 

Ataque Inesperado: uma vez 
por combate, você pode adicionar um 
poder da vantagem Ataque Especial ao 
seu ataque, sem gastar Pontos de Ma- 
gia por isso. 











Ataque Mortal: quando realiza a manobra ataque con- 
centrado, além de causar dano aumentado (Força ou Poder de 
Fogo +1 por rodada de concentração), você ignora a Habili- 
dade do alvo. 

Disciplina Marcial: você é capaz de continuar lutan- 
do, mesmo muito ferido. Caso seus PVs cheguem a zero, você 
pode gastar um movimento para transformar todos os seus PMs 
restantes em PYs. Quando o combate termina seus PVs voltam 
a zero, e você deve realizar seu teste de morte normalmente. 


Força Bruta: quando realiza a manobra ataque concen- 
trado, além de causar dano aumentado [Força ou Poder de 
Fogo +1 por rodada de concentração), você ignora a Arma- 
dura do alvo. 


Plano de Ação: você pode gastar um movimento e 2 
Pontos de Magia para analisar a situação e elaborar um pla- 
no. Graças ao plano, até o fim da cena você recebe H+1 

Tiro Múltiplo: você pago metade do custo normal (arre- 
dondado para cimal para a vantagem Tiro Múltiplo. Portanto, 
cada dois ataques lincluindo o primeiro) custam 1 PM 


A FORÇA 

“A Força é um 
campo de energia 
gerado por todos 
os seres vivos. Ela 
nos cerca, penetra 
e mantém a Galá- 


xia coesa.” 


— Mestre Jedi 
Obi-Wan Kenobi 


A Força é um poder 
— ou energia — meto 
físico de grande im 
portância para os Sih 
e os Jedi, Elo & vista e 
definida de meneiro di- 
ferente por várias rehgi- 
ões e estudiosos clravés 
da Galáxia, mes são 
os Sith e os Jedi quem 
mais perto chegorom 
de compreendéda: = manipulam-na com mais eficiência. A For- 
ça é tipicamente dividida entre o Lado Negro e o Lado da Luz 
O primeiro É usado pelo Sith e tem a ver com o ódio, medo, 
agressividade, descontrole e o mal. O segundo, mais usado 
pelos Jedi com & compaixão, coragem, cura, autocontrole e o 
bem. A Força em si mesma é neutra, mas as intenções de seu 
usuário definem seu uso: se usado para o mal e sem controle, 
será uma manifestação do Lado Negro; se para o bem e de 
forma sábia, do Lado da luz. Existem usos e poderes especi- 
ficos de cada um desses, mas no geral use sua intuição como 
mestre para julgar caso a caso. 

Todos os personagens com a vantagem Sensitivo da Força 
têm uma certa quantidade de Pontos de Força (que pode cair 
para O, mas não ficar negativa). Um PF pode ser usado para 
melhorar um feste, emular uma vantagem, ignorar dano ou de 
qualquer ouira maneira que o mestre achar divertido (como 
recuperar PWs ou gonhar um bônus em um teste de perícia). 
Todos os personagens começam o jogo com uma quantidade 
de PFs igual à sua Resistência. 
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SABRE DE LUZ 


O sabre de luz é a arma típica dos Jedi. Em ter- 
mos de regras ele é uma arma mágica +1 que pode 
ser melhorada com o gasto de Pontos de Experiência 
normalmente. Poderes comuns incluem bônus mágico, 
antiinimigo (Sith), veloz e vorpal. 





GANHANDO E PERDENDO 
PONTOS DE FORÇA 


Cada vez que você fizer algo heróico (como jogar-se na 
frente de um disparo protegendo outras pessoas ou enfrentar 
um inimigo mais poderoso ou uma situação muito perigosa), 
você ganha 1 PF. Cada vez que usa a Força, gasta Pontos de 
Força de acordo. Você nunca pode ter mais PFs do que cinco 
vezes o seu valor de R. 


USANDO 
A FORÇA 


Você pode usar a 
Força de diversas ma- 
neiras — veja a seguir, 

* Melhorar um 
teste: para cada PF 
gasto, você ganha um 
bônus de +1 em um tes- 
te qualquer (ataque, de- 
fesa, perícia, etc.). Você 
deve gastar os PFs antes 
do mestre determinar se 
o teste foi bem-sucedido 
ou não. 


* Emular uma 
vantagem: gastando 
uma quantidade de PFs 
) igual ao valor de uma 
vantagem, você pode 
emulá-la por uma cena 
(por exemplo, gastando 1 PF você pode usar Deflexão) — mas 
o mestre tem a palavra final se você pode ou não emular deter- 
minada vantagem. 

* Ignorar dano: você pode “trocar” 1 PF por 1 ponto 
de dano. Assim, se sofrer 3 pontos de dano, pode gastar 3 PFs 
para ignorálos. 


"Muitos pontos/de) 
dano a Força causa! 


Nota: sim, nós sabemos que a Força funciona de maneira 
parecida com os Pontos de Experiência, mas ela é exclusiva 
dos personagens com a vantagem Sensitivo da Força. Perso- 
nagens não-sensitivos podem usar XP normalmente e persona- 
gens sensitivos podem usar tanto XP quanto Pontos de Força. 
À Força é apenas um elemento a mais, exclusivo. 


O LADO NEGRO 


O Lado Negro é o caminho do mal. Ele é tentador, pois 
oferece vantagens — cada vez que gastar um PF para fazer 
algo maligno, você ganha um bônus melhor. Se gastar um 
PF para melhorar um teste, você ganha +2 em vez de +1. Se 


NOVAS VANTAGENS 
SENSITIVO DA FORÇA (1 PONTO) 


Você começa o jogo com uma quantidade de Pontos 
de Força igual à sua Resistência. Você pode aprender as 
vantagens Tradição Jedi ou Tradição Sith e gastar Pontos 
de Força para fazer certas proezas (veja a seção “A 
Força”) 


TRADIÇÃO JEDI (2 PONTOS) 
Você foi treinado nas tradições Jedi e provavelmen- 
te é um cavaleiro, Você pode fazer magias das Escolas 


Branca e Elemental normalmente (gastando Pontos de 
Magia para isso). Você só pode escolher esta vantagem 
se tiver Sensitivo da Força. 


TRADIÇÃO SITH (2 PONTOS) 

Você foi treinado nas tradições Sith e provavelmente 
é um deles. Você pode fazer magias das Escolas Negra 
e Elemental normalmente (gastando Pontos de Magia 
para isso). Você só pode escolher esta vantagem se tiver 
Sensitivo da Força. 


gastar um PF para emular uma vantagem, o primeiro PF gasto 
vale por dois (assim, para emular Invisibilidade você gasta 
apenas 1 PF, por exemplo). Por fim, se gastar um PF para igno- 
rar dano, você ignora 2 pontos de dano. 


Toda vez que usar o Lado Negro você ganha um Ponto de 
Lado Negro (PN). Você também ganha um PN sempre que fizer 
um ato maligno ou descontrolado, de acordo com o mestre. 
Crescer no Lado Negro é fácil e tentador, mas a longo prazo 
ele acaba dominando sua vontade. Uma pessoa com qualquer 
quantidade de PN está maculada. Alguém com uma quantidade 
de PN maior que sua Rx2 está tentada. Por fim, uma pessoa com 
uma quantidade de PN maior que sua Rx5 está corrompida. Um 
personagem maculado funciona normalmente — ele ainda está 
próximo da Luz. Um personagem tentado recebe uma desvan- 
tagem à escolha do mestre, relacionada com o evento que o 
deixou assim. Um personagem corrompido não pode mais ser 
usado — ele se torna um NPC, um vilão nas mãos do mestre. 
Diferentes dos Pontos de Força, os PNs não têm um limite má- 
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ximo — um personagem pode ter qualquer número deles. Sua 
quantidade atual indica o quão longe ele está da redenção 


o 

Um personagem maculado que busque a redenção precisa 
passar um dia inteiro meditando e gastar 1 PF para perder 1 
PN. Se quiser perder mais, precisa passar mais dias meditando 
e gastar mais PFs [1 dia/PF para cada PN). Se o personagem 
estiver tentado, precisa gastar 2 PFs para cada PN que queira 
perder. Se o personagem estiver corrompido, precisa gastar 3 
PFs para cada PN que queira perder. Outra maneira de se redi- 
mir é fazer algo heróico, como sacrificar a si mesmo pelos ou- 
tros [como Darth Vader no final de O Retorno de Jedi. Este tipo 
de ato reduz a quantidade de PNs do personagem para 1 pon- 
to abaixo de tentado. Incluímos aqui regras para a redenção de 
personagens corrompidos caso você queira jogar uma campa- 
nha com personagens malignos que buscam a redenção. 


STAR WARS EM 
MUTANTES & 
MALFEITORES 


A seguir estão algumas regras adicionais e variantes para 
melhor adaptar o sistema de Mutantes & Malfeitores para uma 
campanha de Star Wars. 


NÍVEL DE PODER E 
PONTOS DE PODER 


Varia de acordo com o estilo de jogo que você quer. À 
medida padrão é NP 5 e 75 pp, mas, se você quiser algo mais 
exagerado — como a série Clone Wars de Tartakovsky ou o 
game The Force Unleashed —, use NP 8 e 120 pp. 





PERÍCIAS 


Personagens de Star Wars são capazes em diversos cam- 
pos de atuação. Para simular isso, todo personagem recebe 
4 graduações em perícias de bônus por ponto de bônus de 
Inteligência. Por exemplo, um personagem com Inteligência 15 
(bônus de +2) recebe 8 graduações em perícias de bônus. 


"Vou usar 0 Lado Negro 
só mais uma vezinha...” 








DE CONHECIMENTO 

Em vez das especializações descritas no módulo básico 
de Mutantes & Malfeitores para a perícia Conhecimento, use 
as especializações a seguir. 

* Burocracia: negócios, política, leis. 

* Ciências: biologia, física, química, tecnologia. 

* A Força: tradições e lendas da Força. 

* Galáxia: história e geografia de planetas, sistemas e 
regiões da Galáxia. Cultura e mundos natais das espécies. 


* Manha: cultura de rua e do submundo. 


e Tática: técnicas e estratégias para manobrar forças em 
combate. 


NOVA PERÍCIA: ASTRONAVEGAÇÃO (INT) 

Você sabe calcular rotas de viagem pelo hiperespaço. 
Como cada objeto na Galáxia está em constante movimento, 
as rotas não são estáticas, e a cada viagem devem ser calcu- 
ladas novamente. 


Teste: faça um teste de Astronavegação para calcular 
uma rota de viagem pelo hiperespaço. A CD depende do seu 
destino: CD 10 para Mundos do Centro e Colônias, 15 para o 
Centro Profundo e a Orla Interior, 20 para a Região de Expan- 
são e a Orla Média e 25 para a Orla Exterior. 


Se você for bem-sucedido, a viagem leva o tempo previsto 
(uma viagem típica pelo hiperespaço leva de 1 a 10 dias — 
role 1d20 e divida por 2). Se você falhar, a viagem leva o do- 
bro do tempo previsto. Se você falhar por 5 ou mais, viaja pelo 
tempo previsto, mas para um caminho errado, e quando sai do 
hiperespaço fica perdido. Você pode fazer um segundo teste 
de Astronavegação (CD 20) para encontrar o caminho certo. 
Se for bem-sucedido, você alcança o seu destino; a viagem 
leva o dobro do tempo previsto. Se falhar, você gasta o tempo 
previsto de viagem antes que possa tentar de novo. Você pode 
continuar tentando até ser bem-sucedido, gastando o tempo 
previsto de viagem a cada tentativa. 

Se a rolagem do teste for 1 natural, a nave sofre um aci- 
dente — qualquer coisa de bater em um asteróide a ter seu 
casco danificado pela força gravitacional de um buraco ne- 
gro! Em termos de jogo, a nave sofre um ataque com bônus 
de dano de +11 a +20 (role 1d20, divida por 2 e some 10). 
Depois do acidente você sai do hiperespaço e fica perdido — 
supondo que a nave não tenha explodido, é claro! 

Ação: um teste de Astronavegação leva 1 minuto. Você 
pode fazer um teste de Astronavegação como uma ação com- 
pleta aceitando uma penalidade de -5. 


Especial: você pode escolher 10 quando fizer um teste 
de Astronavegação, a não ser que esteja fazendo o teste como 
uma ação completa. 


NOVA PERÍCIA: JOGATINA (SAB) 


Use esta perícia para vencer jogos baseados tanto em 
habilidade quanto em sorte. Jogos envolvendo apenas habi- 
lidade — como xadrez — ou apenas sorte — como cara ou 
coroa — não envolvem testes de Jogatina. 


Teste: para entrar em um jogo de azar, você deve pri- 
meiro cobrir a aposta. Em termos de jogo, deve “comprar” a 
aposta, usando as regras descritas na página 132 do módulo 
básico de Mutantes & Malfeitores. Se está começando o jogo, 
você define a CD de compra da aposta; se está entrando em 
um jogo em andamento, o mestre a define. 





Seu teste de Jogatina é oposto pelos testes de Jogatina dos 
outros participantes. Se muitos PNJs estiverem participando, o 
mestre pode fazer um único teste para todos, usando o maior 
modificador de perícia e fornecendo um bônus de +2 a ele. 


Se o seu teste de Jogatina for bem-sucedido, você ganha o 
jogo. Seu bônus de riqueza aumenta em uma quantidade igual 
ao dobro do que você gastou com a aposta. Por exemplo, 
caso seu bônus de riqueza seja +8 e você entre em um jogo 
cuja aposta tem CD de compra 15, seu bônus de riqueza dimi- 
nui em 2, indo para 6, Caso você ganhe o jogo, seu bônus de 
riqueza aumenta em 4, indo para 10. 


* Trapaceando: para trapacear, faça um teste de Blefar 
como uma ação livre antes de fazer o teste de Jogatina. Esse 
teste é oposto pelos testes de Intuir Intenção dos outros partici- 
pontes Se o teste de Blefar for bem-sucedido, você ganha um 

ônus +2 no teste de Jogatina. Se falhar, você não ganha nem 
perde nada. Se falhar por 5 ou mais, um participante percebe 
sua tentativa de trapaça, e reage de acordo. 


Ação: um teste de Jogatina exige algo entre alguns minu- 
tos a uma hora, ou mais, dependendo do jogo. 


Novas tentativas: não, a menos que você queira apos- 
tar mais e continuar jogando. 


Especial: você não pode escolher 10 ou 20 em testes de 
Jogatina. 


Em uma campanha de Star Wars poderes são mais raros 
do que em uma campanha típica de Mutantes & Malfeitores. 
Os únicos descritores existentes são biológico (para poderes 
inatos de espécies não-humanas), tecnológico (para dispositi- 
vos, implantes cibernéticos e dróides) e a Força. Além disso, 
cada descritor possui uma regra que determina como seus po- 
deres são usados. 


* Poderes com o descritor biológico exigem um salvamen- 
to de Fortitude contra fadiga quando são usados. À CD é 10 
+ as graduações do poder usadas (assim, um jogador pode 
limitar o uso de um poder para tornar mais fácil sobrepujar a 
fadiga). Uma falha significa que o personagem fica fatigado. 
Os resultados da fadiga são cumulativos; um personagem fati- 
gado que fique fatigado novamente fica exausto, e um perso- 
nagem exausto que fique fatigado cai inconsciente. 


* Poderes com o descritor a Força gastam pontos de ener- 
gia para serem usados. Os personagens têm uma quantidade 
de pontos de energia igual a seu valor de Sabedoria x 10. 
Assim, um personagem com Sabedoria 13 tem 130 pontos de 
energia. Usar um poder custa uma quantidade de pontos de 
energia igual a seu custo em pontos de poder. Usar Raio 7, 
por exemplo, custa 14 pontos de energia. O custo é pago a 
cada rodada que o efeito esteja em uso, no começo da ação 
do personagem. Poderes permanentes não gastam pontos de 
energia. Os personagens recuperam seu valor de Sabedoria 
em pontos de energia por minuto. 

Custo de energia reduzido: com um extra de +1, o poder 
custa metade da quantidade normal de energia (metade do 
custo em pontos de poder, sem contar este modificador). Com 
um modificador de +2, o efeito não custa nada. 

* Poderes com o descritor tecnológico também gastam 
pontos de energia, mas de uma fonte própria, pela qual o per- 
sonagem deve pagar. Uma fonte para um poder custa 1 ponto 
de poder por 20 pontos de energia. 





Os pontos heróicos de M&M podem ser usados para si- 
mular a influência da Força. Apenas mude o nome dos pontos 
heróicos para pontos da Força e o nome do feito Sorte para 
Sensitivo da Força. Simples, não? Mas, se você achou isso sim- 
ples demais (ou se está achando que os autores desta matéria 
são preguiçosos), pode usar as regras abaixo para simular a 
corrupção do Lado Negro. 


Quantidade máxima de pontos da Força: cada persona- 
gem possui uma quantidade máxima de pontos da Força que 
pode acumular. Essa quantidade é igual à metade do nível 
de poder mais suas graduações no feito Sensitivo da Força 
(limite máximo igual ao nível de poder), Por exemplo, um per- 
sonagem de NP 5 com 2 graduações em Sensitivo da Força 
tem uma quantidade máxima de 4 pontos de Força. Caso um 
personagem que já esteja com a sua quantidade máxima de 
pontos da Força receba um ponto de Força, este ponto de 
Força é perdido. O limite máximo de pontos de Força de um 
personagem é igual ao nível de poder da campanha. 


PONTOS DO LADO NEGRO 

Pontos do Lado Negro representam a tentação do Lado 
Negro. Quanto mais pontos do Lado Negro um personagem 
possui, mais perto de ser corrompido ele está. 


Recebendo pontos do Lado Negro: sempre que um per- 
sonagem comete uma ação maligna ou motivada pelo ódio, 
medo ou descontrole, recebe um ponto do Lado Negro. No ge- 
ral, o mestre deve avisar os jogadores quando suas ações irão 
render um ponto do Lado Negro, dando-lhes a oportunidade 
de mudar de idéia, se quiserem. 

Se um personagem receber um ponto do Lado Negro, sua 
quantidade máxima de pontos da Força será reduzida em um 
[veja acima). Cada ponto do Lado Negro adicional reduz em 
mais um sua quantidade máxima de pontos da Força. Um per- 
sonagem cuja quantidade máxima de pontos da Força tenha 
sido reduzida a zero ou menos é completamente corrompido. 


Usando pontos do Lado Negro: o jogador pode gastar os 
pontos do Lado Negro de seu personagem (com os mesmos 
benefícios de um ponto da Força). Entretanto, gastar um ponto 
do Lado Negro dá ao herói outro ponto do Lado Negro [e o 
primeiro ponto do Lado Negro não é perdido), de maneira que 
a descida do herói rumo à corrupção se acelera. 

Eliminando pontos do lado Negro: os personagens podem 
eliminar pontos do Lado Negro através de atos de heroísmo e 
redenção. Quando um jogador ganha um ponto da Força de- 
vido a uma ação heróica, pode abrir mão do ponto da Força 
para eliminar um ponto do Lado Negro. 


CARISMA E A FORÇA 


Entre outras coisas, o Carisma representa a força 


de personalidade de um pe 


agem, uma característica 
importante para o uso da Força. Para representer isso, 
ber uma quantidade adicional de pontos de Força igual 
ao seu bônus de Carisma. Por exemplo, um personagem 


com Carisma 15 (bônus de +2) recebe 3 pontos de For 


ça a cada sessão de jogo. Entretanto, o limite máximo de 


pontos de Força de um F ndo igual 


Je poder da campanha 


onagem continua 





Em uma campanha de Star Wars os personagens não sa- 
bem usar todos os tipos de equipamento automaticamente. À 
seguir estão três novos feitos, que os personagens devem ad- 
quirir para saber usar cada tipo de equipamento. 


PROFICIÊNCIA, 
OPERAR VEÍCULOS COM GRADUAÇÕES 
Escolha um tipo de veículo (terrestre, aquático, caças, 
transportes ou naves capitais). O tipo terrestre inclui speeders 
e walkers. Você sabe operar veículos do tipo escolhido, e não 
sofre penalidades em testes de Pilotar e em rolagens de ataque 
com eles ou com as armas deles. Personagens que não saibam 
operar um veículo sofrem uma penalidade de -4 em testes de 
Pilotar e em rolagens de ataque feitas com o veículo ou com as 
armas dele. Cada vez que comprar este feito, você escolhe um 
tipo diferente de veículo. 


USAR ARMADURAS 

Você sabe usar armaduras, e não sofre penalidades no 
bônus de ataque ou na Defesa com elas. Personagens sem este 
feito sofrem uma penalidade no bônus de ataque e na Defesa 
igual à Proteção da armadura. 


PROFICIÊNCIA, 

USAR ARMAS COM GRADUAÇÕES 

Escolha um tipo de arma (arcaicas, energéticas ou pesadas). 

À classe arcaicas inclui armas modernas, mas cujo uso é seme- 

lhante ao de uma arma antiga. Você sabe usar armas do tipo 

escolhido, e não sofre penalidades em rolagens de ataque com 

elas. Personagens que não saibam usar uma arma sofrem uma 

penalidade de 4 em rolagens de ataque feitas com a arma. 
Todos os personagens sabem usar simples automaticamente. 


ARMAS 

A seguir estão algumas armas comuns na Galáxia, Esta 
não é uma lista completa, mas possui as armas mais comuns, e 
a partir delas o mestre pode criar armas novas. 

Cajado-energético: este cajado possui um gerador de 
pulso eletromagnético em cada ponta, que descarrega com 
impacto. Possui o feito de poder Ataque Dividido. 

Canhão blaster: a arma mais pesada que pode ser usa- 
da pessoalmente. 

Detonador termal: este explosivo energético afeta uma 
área com raio de é m. Um salvamento de Reflexo contra CD 
20 reduz o dano à metade. Atire com bastante força! 

Fuzil blaster: a arma padrão de soldados. 


Lança-chamas: esta arma afeta uma linha de 1,5 m por 
9 m, usando as regras para ataque de área. 

Lança-foguetes: usado contra speeders, caças... E Jedi. 
Afeta uma área com 6 m de raio a partir do ponto de impacto. 
Um salvamento de Reflexo contra CD 20 reduz o dano à meta- 
de. Um alvo acertado por um ataque direto não tem direito a 
uma jogada de salvamento. 

Metralhadora blaster: a arma que todo soldado clone 
quer usar um dia! Possui o extra Automático. 

Pistola blaster: o arma padrão de civis e bandidos. 

Pistola de íons: esta arma dispara um raio de energia 
que desabilita componentes eletrônicos. Tem o efeito de um po- 
der Atordoar, mas afeta apenas veículos e dróides (que fazem 
um salvamento de Resistência contra seus efeitos). 





Arma 


Desc 


Custo de 
Equipamento 


Incremento 


de Alcance Tamanho 





Armas Simples 
| detonador termal +10 — Energia 6m Pequeno 15 
— foca + 19-20 Perfuração 3m Mínimo 4 
| porrete +2 20 Esmagamento — Médio 3 
vibrofaca +3 19-20 Perfuração — Pequeno 5 
Armas Arcaicas 
arco +3 20 Perfuração 9m Grande 7 
cajado-energético +4 20 Eletricidade — Grande ó 
espada +3 19-20 Corte — Médio 5 
lança +2 20 Perfuração 6m Médio 6 
machado +4 20 Corte - Médio 5 
sabre de luz Corrosão 5 19-20 Corte - Médio 10* 
vibro-espada +5 19-20 Corte — Médio Zi 
Armas Energéticas 
fuzil blaster +7 20 Energia 2lIm Médio 14 
pistola blaster +5 20 Energia 15m Pequeno 10 
pistola de íons Atordoar 5 — Energia 15m Pequeno 10 
Armas Pesadas 
canhão blaster +9 20 Energia 27 m Grande 18 
lança-chamas +6 — Fogo — Médio 15 
lança-foguetes +10 — Explosivo 30m Grande 24 
metralhadora blaster +7 20 Energia 21m Grande 21 


Sabre de luz: a arma típica dos Jedis. Causa o efeito do 
poder Corrosão [perda de Resistência mais dano). Um sabre 
de luz deve ser | como uma ação livre. Um sabre de luz 
deve ser com com o poder Dispositivo. 


JOGANDO NO 
UNIVERSO DE 
STAR WARS 


À primeiro reação de qualquer um que tenha regras para 
jogar aventuras de RPG no universo de Star Wars é explodir 
de felicidade, animação e ansiedade para começar a campa- 
nha. À segunda é a frustração: "Tudo que tinha pra fazer já 
está nos filmes, ..*, Esse é um engano comum dos mestres me- 
nos experientes. Só porque existe um filme ou série de TV que 
se passa no mesmo universo, não quer dizer que você precise 
seguilos & risca, Ou segui-los de qualquer maneira. 

À suo campanha não precisa ser igual aos filmes ou epi- 
sódios da série; no verdade, ela não precisa ter qualquer se- 
melhança além de se passar no mesmo universo. Você pode 
alterar as coisas do jeito que quiser, usar os personagens da 
maneira que achar melhor. Lembre-se: essa é a sua história e 
os protagonistas são os personagens dos seus jogadores. 

Uma boa opção é situar a campanha em uma época mui- 
ta anterior — ou ior — ao que foi retratado nos filmes e 
nas séries de TV. É a saída usada por games, como o excelente 


Knights of the Old Republic. Ou entre os capítulos de filmes e 
séries, como em Star Wars: The Force Unleashed. Outra opção 
é situar a campanha numa época parecida com a da série do 
cinema ou da TV, mas fazer aventuras diferentes para os perso- 
nagens. À vantagem dessa opção é que os jogadores podem 
encontrar e interagir com personagens famosos. 

Se os seus jogadores tiverem dificuldade em sair da sombra 
de personagens como Mestre Yoda, Chanceler Palpatine ou o 
Conde Dookan, não tenha pena: mate-os! Imagine a reviravolta 
na Galáxia se a nave que levava o Mestre Yoda fosse destruída 
em pleno salto para o hiperespaço! Ou o que seus jogadores 
diriam se o Chanceler Palpatine fosse assassinado logo depois 
da eleição! Dá até para ouvir: “Mas... Mas... Ele era o vilão da 
histórial O cara que ia virar imperador”. Quem disse? 

Uma das melhores coisas do universo de Star Wars é que 
ele comporta praticamente todo tipo de aventura ou campa- 
nha. Não fique preso aos Sith e aos Jedi. Muitos episódios 
retratam as missões dos soldados clones infiltrando-se, guerre- 
ando ou explodindo bases e inimigos. Você não precisa limitar 
os personagens a Jedi — na verdade, nem precisa deles para 
uma campanha de Star Wars. Mais do que em qualquer outro 
cenário, aqui a imaginação é o limite! 


GUSTAVO BRAUNER nunca se lembra 

de assinar as matérias neste formato. 
GUILHERME DEI SVALDI vai mestrar 
uma campanha de Star Wars com essas regras 
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— GUERRA! 

As legiões dos minotauros avançam pelo oeste do continen- 
te, conquistando os reinos e escravizando a população. A Gazeta 
do Reinado denuncia a passividade do Rei- -Imperador, eo povo 
teme pelo futuro. Num mundo de problemas, será que a civili- 
zação livre conseguirá resistir a um poder dominador e agressi- 
vo, que conta com os melhores soldados do mundo? 


Esta é uma pergunta que só você e seu grupo podem responder. 
O Exército do Reinado ainda não se chocou com as legiões"de Tapis- 
ta, mas grupos de aventureiros resistem em Petrynia, Tollon e outros 
reinos. A seguir estão algumas missões que os seus jogadores podem 
desempenhar para ajudar na defesa do Reinado. 


REFUGIADOS (ND 6) 


Os minotauros tentam aprisionar ou até mesmo executar todos os 

usuários de magia nos territórios dominados, pois sabem que eles po- 

| dem ser muito perigosos. Os PJs recebem um pedido de ajuda de uma 

& família de Petrynia. Ontagh e Baenna Erloz estão preocupados com sua 

filha, Elda, de apenas sete anos. A menina demonstra poderes de feitiça- 
Fia, e seus pais temem que ela seja capturada pelos minotauros. 


ENVOLVENDO O GRUPO 


lda pode ser uma parente distante ou até mesmo uma sobrinha 
de um PJ. Caso necessário, pode pertencer a uma raça não-humana. 
Os PJs podem prestar serviços mercenários clandestinos aos refugiados, 
através de um taverneiro que atua como'intermediário entre os fugiti- 
* vos dos minotauros e o grupo — nesse caso, os pais de Elda são ricos, 
€ pagam bem pela segurança da filha. Por fim, Elda pode demonstrar 
— um poder muito grande, que os conjuradores do grupo podem querer 
“aprender para si mesmos. 


A MISSÃO 


Os PJs devem apanhar Elda na pequena vila de Dundarr. Existe 
um posto avançado com sete legionários minotauros na vila — o grupo 
pode enfrentá-los ou tentar passar despercebido. 


Após tirar Elda de sua aldeia, os'PJs devem levá- la até a costa de 
Petrynia, a-uma seniána de viagem. Caso tenhamimatado os minotau- 
“sos na vila de Dundarr, os PJs serão perseguidos por uma patrulha com- 
* posta por dez legionários e um batedor e liderada por um sargento. À 
cada dia de viagém, devem fazer testes resistidos de Sobrevivência con- 
“grão batedor minotauro — se o adversário vencer três testes, consegue 
alcançar os  PJs, € ataca-os. Caso os PJs tenham passado despercebidos 
Por Dundarr, são abordados pelo sargento minotauro e sua patrulha na 
Estrada. Devem enganá-lo para evitar um combate, forjando uma justi- 
Rcativa para a viagem e escondendo os poderes mágicosde Elda. 













* | Chegando à costa, os PJs devem encontrar a capitá pirata [zzy Ta- 
Fante (veja a ficha de Izzy no suplemento Piratas & Pistoleiros), que está 
Eevando fugitivos escondidos em seu navio, para terras ainda libertas. 
pode exigir um pagamento maior do que já estava acertado, e cabe 
* Ros heróis convencê-la. Caso tenham evitado o sargento minotauro é 
sua patrulha até aqui, ele finalmente os alcança, e ataca-os a menos que 
entreguem a menina. 


DESENVOLVIMENTO 


Os PJs podem ser obrigados a embarcar no navio de'lzzy Tarante, 
para ajudar na defesa da embarcação contra os navios de Tapista. 





CRIATURAS E 
Batedor Minotauro: minotauro Ranger 3; ND 4; Humanóide Mé- 

dio; DV 3d8+6; 19 PV; Inic. +1; Desl. 9m; CA 16 (41 Des +2 natural, 

+3 armadura), toque 11, surpresa 15; Arq Base +3; Agr +73 corpo-a-cor- x e 

po: espada curta +7 (Ld6+4, dec. 19-20); Atg Tl corpo-a- Corpo: espada 3 

curta +5 (1d6+4, dec, 19-20), espada curta +5 (1d6+2, dec. 19, 20) e 

chifres +5 (1d6+2); AE inimigo predileto (humanos) +2, investida com. E 

chifres; QE empatia com a natureza, faro; Tend. LN; TR Fort +5, Ref-+á, d? 

Von +2; For 18, Des 12, Con 15, Int 10, Sab 13, Car 6. E aç 


Perícias & Talentos: Conhecimento (geografia) +6, Esconder-se +7, 


Furtividade +7, Observar +7, Ouvir +7, Sobrevivência +10; Ataques 
Múltiplos, Combater com Duas Armas, Corrida, Foco em Perícia (So= 
brevivência)?, Rastrear, Tolerância. - 


Investida com Chifres: quando faz uma investida, o SbatedDE mino- 
tauro ataca com seus chifres. Bônus de ataque (jáa com o modificador da 
investida) +9, dano 2d6+8. ” 


Equipamento: corneta, couro batido obra-prima, 2 espadas curtas. e 


Legionário Minotauro: minotauro Combatente 2; ND 2; Huma- 
nóide Médio; DV 2d8+4; 13 PV; Inic. +0; Desl. 6 m; CA 1942 natural, 
+5 armadura, +2 escudo), toque 10, surpresa 19; Arq Base +2; Agr +5; 
corpo-a-corpo: espada curta +5 (1d6+3, dec. 19-20); ou à distância: aza- 
gaia +2 (1d6+3); AE investida com chifres; QE faro; Tend. LN; TR Fort 
+5, Ref +0, Von —1; For 17, Des 10, Con 14, Int.9, Sab 9, Car 6. 

Perícias e Talentos: intimidação +3; Lutar em Formação (bônus de 
+1 nas jogadas de ataque e na classe de armadura se estiver adjacente a 
um aliado com este talento)", Tolerância. 


a 


al 


Investida com Chifres: quando faz uma investida, o legionário mi- 
notauro ataca com seus chifres. Bônus de ataque (já com o modificador 
da investida) +7, dano 2d6+6. 

Equipamento: 2 azagaias, cota de malha, escudo grande, espada curta. 

Sargento Minotauro: minotauro Guerreiro 4; ND 5; Humanói- 
de Médi6; DV 4d10+12; 34 PV: Inic. +0; Desl. 6 m; CA 22 (+2 natu- 
ral, 46 armadura, +4 escudo), toque 10, surpresa 22; Atq Base +4; Agr 
+9; corpo-a-corpo: espada longa obra-prima +9 (1d8+7, dec. 19-20); 
AE investida com chifres; QE is Tend. LN; TR Fort +7,Ref+1, Von 
+0; For 20, Des 10, Con 16, Int 10, Sab 8, Car 11.º 


Perícias & Talentos: Intimidação +7, Sentir Motivação +2; Ataque 
Poderoso, Especialização em Arma (espada longa), Foco em Arma (espada 
longa), Lutar em Formação (bônus de +1 nas jogadas de ataque e na classe. 
de armadura se estiver adjacente a um aliado com este talento)", Tolerân- 
cia, Trespassar. , 


Investida com hife qiiândo faz uma investida, o sargento mino-". 
tauro ataca com seus chifres. Bônus de ataque (já com O psp idor da 
investida) +9, dano 2d6+10, 

Equipamento: escudo, dE corpos espada “a pia loriga 
segmentada. — Es sa ! é 2 AM 


AMIGO OU 
INIMIGO? (ND 5) 


Muitos cidadãos minotauros do Reinado eram na verdade legio- 
nários infiltrados, esperando a hora certa para se | revelar como agentes 
das forças de conquista. Os PJs estão passando por uma cidade onde 
Ladarius, um historiador minotauro, está parR ser executado como, es = 
pião, mesmo sem ter feito nada! Ele jura i inocência, e pede que os aven- 
tureiros ajudem a provar isso: 


E dé 









































“ENVOLVEN DO O GRUPO 


Os:PJs podem ter encontrado Ladarius em uma aventura anterior 

7 como historiador, ele pode tê-los ajudado com lendas sobre a locali- 
| zação de masmorras ou tesouros. Um PJ paladino pode detectar que o 
| minotauro não é maligno, e compadecer-se de sua situação. Se houver 
“um PJ minotauro, Ladarius pode ser um parente, ou talvez o próprio 
PJ seja caprurado como traidor!” 


A MISSÃO 


(Os PJs chegam à cidade à noite, e Ladarius está preso em uma 
gaiola suspensa. (algo que provoca terror absoluto em minotauros), 
aguardando sua execução pela manhã. Seis guardas da cidade vigiam 
o prisioneiro. * 


Efadariis pede ajuida aó grupo, mas os guardas logo mandam que 
fique quiero. Os aventureiros devem usar alguma magia para falar te- 
Jlepaticamente com Eadarius, ou passar escondidos pelos guardas (Ob- 
servar +4, Ouvir +4). Depois disso, terão uma noite para recolher as 
provas da inocência do historiador. 


Investigando o trabalho de Ladarius (seus livros e diários estão 
em seu quarto em uma estalagem), os PJs descobrem que sua pesquisa 
expós um passado de crimes e culto a $s27aas na família de Milton, um 
rico mercador local (o principal acusador do minotauro). Enquanto os 
PJs investigam, são atacados por cinco capangas do mercador, que ten- 
tam silenciar os PJs (com suborno, e depois com violência) e destruir 
os documentos. Os capangas oferecem inicialmente 600 PO para o 

“grupo, mas esse valor pode ser aumentado até 900 PO caso um PJ seja 
bem-sucedido em um teste de Diplomacia (CD 20) ou Intimidação 
(CD 23). Caso os PJs não aceitem o suborno, os capangas vão usar suas 
pistolas (contrabandeadas por Milton) para acabar com eles. 


Apresentando os documentos ao lorde da cidade, os PJs podem 
provar a inocência de Ladarius, Mas Milton tentará incriminá-los tam- 
bém, e será necessário vencêo em tests reitdos de Diplaacia ou 
Blefar para convencer o lorde, a 


DESENVOLVIMENTO 


Os homens de Milton podem atacar os PJs mais vezes, talvez até 
mesmo na frente do lorde! O grupo pode ser realmente incriminado e 
preso — então terão de fugir ou provar sua própria inocência, ou serão 
executados. Como alternativa, Ladarius pode ser culpado e ter manipu- 
4 lado os PJs. Nesse caso, há um ataque de legionários nos próximos dias, 


pa &0s PJ devem proteger as pessoas que puseram em tsco ao defender 


um inimigos, PAS 


£ CRIATURAS E. 


Capangá de Miltons nao Ladinó'[/Guerteiro 2; ND 3; Hu, 
manóide Médi6; DV-LdG+1 mais 2410+2; VAPVsInic,+6: Desl. Im! 


& UA CAU4 (57 Des, 42 emadura), soqile 12, SuBlesD1Z Arq Base +2 Ag 


+4; pa espad 19-20); ou à dis 
cia: pistola ENO [10+2 
armadilhas; Tendy C) 

b 


Con 13, Int H 2 Car 8. , 


Te 
Perícias & Talentos: Abrir Fechaduras +6, o PERERTA 48; 
Esconder-se +ó, Furrividade +6, Intimidação +5, Obter Informação 
+3, Operar Mecanismo +4, Ouvir +5, Procurar +4; Iniciativa Ap: 
morada, Na Mosca Tiro Cetéio, Tiro Preciso, Usar Arma Exórica 
(atmas de fogo). 4 


da longa +á (1d8;2, 





TR Fort +4, Ref +4, Vai +0; For 14, Des 15, 





Equipamento; armadura de couro, arpéu, corda de cânhamo, ins- 
irumentos de ladrão, maça pesada, «munição 10, pistola. 


MUSICA 





e x3); AE ataque furtivo 1d6; QE encontrar - 





Guarda da Cidade: humano Combatente 2; ND 1; Humanóide 
Médio; DV 2d8+2; 11 PV; Inic. +0; Desl. 9 m; CA 14 (+3 armadura, 
+1 escudo), toque 10, surpresa 14; Arq Base +2; Agr +3; corpo-a-corpo: 
maça pesada +4 (1d8+1); Tend. LN; TR Fort +4, Ref +0, Von +0; For 
13, Des 11, Con 12, Int 9, Sab 10, Car 8. 

Perícias & Talentos: Escalar +4, Intimidação +4, Observar +2, Ouyir 
+2; Foco em Arma (imaça pesada), Prontidão, Terreno Familiar (+2 de 
bônus em testes de Esconder-se, Furtividade, Observar, Ouvir e Sobrevi- 
vência, e +2 de bônus de esquiva na CA, quando estiver em sua cidade)*. 


*— Equipamento: apito de advertência; corda de cânhamo, couro bati- 
do, escudo pequeno, maça pesada. 


Milton, o mercador: humano Aristocrata 5; ND 4; Humanóide 
Médio; DV:5d8+10; 32 PV; Inic.—1; Desl. 9/m; CA 9 (-1 Des) toque 
9, surpresa 9; Atq Base +3; Agr +3; corpo-a-corpo: adaga venenosa +4 
(1d4+1, dec, 19-20); AE envenenamento Ndia; QE orientação 3ldia; 
Tend. NM; TR Fort +3, Ref +0, Von +5; For 10, Des'8, Con 14, Int 
14, Sab 12, Car 15. 


Perícias & Talentos: Avaliação +10, Blefar +13, Diplomacia +14, 
Disfarce +4, Falsificação +12, Obter Informação +10, Profissão (merca- 
dor) +10, Sentir Motivação +9; Devoto (Sszzaas; orientação), Foco em 
Perícia (Blefar)º, Fraudulento, Negociador. ' 








Envenenamento: Milton pode conjurar a magia. envenenamento 
(Fort CD. 1á ou 1d1Q de dano de Constituição) em uma criatura que 
tenha atingido com sua agada venenosa, uma vez por dia. = 


Orientação: Milton pode conjurar orientação três vezes por ES 


Equipamento: adaga venenosa, traje de nobre. 


LETRA E 


o 


(ND-7) 


Muitas cidades estão tomadas pelos minotauros, mas existe resis- 
tência.. Os PJs devem entregar uma mensagem secreta a Faranch, um 
taverneiro é líder secreto dos rebeldes de. um cidáde, sem que os mi- 
notauros desconfiem. A melhor forma de fazer isso é através de uma 
música, cuja lerta contém a mensagem codificada. 


ENVOLVENDO O GRUPO. 


Se algum dos aventureiros tiver ligações cork um exército, pode 
receber um pedido de um oficial, para que ajude hos esforços de re- 
sistência contra os invasores, Mesmo sem essa ligação prévia, os PJs 
podem ser contratados por um militar. O grupo pode se ceparar com 
a estrada — seu último pedido é queso bardo 

taverna, e transmita a informação 





A MISSÃO * 





Os PJs E) interrogados e-revistados a6 entrar na cidade — não | 


podem estar carregando nenhum tipo de mensagem comprometedora, 
a menos que consigam escondê-la muito bem. Devem ir à taverna Bafô 


“ide Bode, do taverneiro Faranch e conseguir que o bardo do grupo (ou 


outro PJ com perícias musicais) se apresente. 


No entanto, a taverna é muito frequentada por legionários mino- 


“tauros (justamente porque Maqueus, o centurião local, desconfia do 


taverneiro). Há um bardo minotauro que se apresenta todas as noites 
na taverna, com canções que aumentam a moral dos legionários e lem- 
bram ao8 humanos que estão dominados. Um clérigo minotauro vigia 
com atenção o uso de qualquer magia dentro da taverna. 

















O PJ bardo deve se apresentar, e fazer testes de Blefar para conseguir 
transmitir a informação a Faranth. Mas os legionários vaiam, e exigem 
que seu próprio bardo se apresente! Assim, o PJ deve vencer o bardo mi- 
hotauro em uma disputa de testes de Atuação, para conquistar a platéia. 


Faça cinco testes resistidos, sendo que o PJ bardo deve vencer pelo menos 
três. Enquanto isso, Maqueus começa a'desconfiar desse novo bardo, e os 
demais PJs devem distraí-lo, sem criar suspeitas sobre si mesmos. 

Caso a disputa fique muito acirrada, os fregueses humanos podem 
se revoltar contra os convivas minotauros, e começar uma luta! Os PJs 
devem impedir que isso ocorra, ou pelo menos garantir que não haja 
nenhuma morte (ou os legionários massacrarão a cidade). 


DESENVOLVIMENTO 


A mensagem secreta pode conter-detalhes para um ataque exter- 
no, para libertar a cidade — os PJs podem entrar para a resistência de 
Faranth, e ajudar no grande combate, Maqueus pode gostar da per- 
formance do bardo PJ, e “pedir gentilmente” que ele se apresente para 
suas tropas todos os dias, Isso pode ser uma verdadeira prisão, ou uma 
chance de espionar os minotauros 


CRIATURAS 


Arauto da Legião: minotauro Bardo 4; ND 5; Humanóide Médio; 
DV'4d6+8; 22 PV; Inic. 1; Desl. 9 m; CA 14 (-1 Des, +2 natural, +3 
armagara), toque 9, surpresa 14; Atq Base +3; Agr +5; corpo-a-corpo: es- 
padgfcurta +5 (1d6+2, dec. 19-20); AE investida com chifres; QE conhe- 
cimento de bardo +6, faro, música de bardo (fascinar, inspirar coragem. 
+1, inspirar competência, música de proteção) 4/dia; Tend. N; TR For 
+3, Ref +3, Von +4; For 14, Des 8, Con 15, Int 14, Sab 10, Car 14 


Perícias & Talentos: Atuação (instrumentos de corda) +12, Con- 











centração +9, Conhecimento (nobreza) +9, Decifrar Escrita +9, Di- 
plomacia +13, Identificar Magia +9, Ouvir +9, Sentir Motivação +7; 
Contramágica Aprimorada, Foco em Perícia (Atuação [instrumentos 
de cordal)*, Tolerância. 





Investida com Chifres; quando faz uma investida, o arauto dalegião 
ataca com seus chifres. Bônus:de ataque (já com o modificador da in- 
vestida) +7, dano 2d6+4: 

Magias de Bardo Conhecidas 
(3/3/1; CD do teste de resistência: 
12 + nível da-magia 0-— coniser- 
rar detectar mágia, jntuir direção, 
ler magia, lit, mãos mágicas, Vo 
— alarme, curar ferimentos leves, 
identificação; 2º — explosão sonoras, 
vento sussurrante. 

Equipamento: couro batido 
obra-prima, espada curta, instru- 
mento musical. 


Clérigo da Legião: minotauro 
Clérigo de Tauron 4; ND 5; Huma- 
nóide Médio; DV 4d8+15; 33/PV; 
Inic, 1; Desl, 6m; CA 17 (-1 Des, 
42. natural, +6 armadura), toque 
9, surpresa 17; Atq Base +3; Agr 
+73 corpo-a-corpo: lança longa +7 
(1d8+6, dec. x3); AE investida com 
chifres; QE expulsar mortos-vivos 
áldia, faro; Tend. LN; TR Fort +7, 
Ref+0, Von +6; For 18, Des 8, Con 
16, Int 10, Sab 15, Car 12. 





Perícias & Talentos: Concentração +10, Conhecimento (religião) 
+4, Identificar Magia +6; Coragem Total?, Foco em Perícia (Identificar 
Magia)*, Tolerância, Vitalidade. 


Investida com Chifres: quando faz uma investida, o clérigo da le: 





gião ataca com seus chifres. Bônus de ataque (já com o modificador da 
investida) +9, dano 2d6+8. 

Magias de Clérigo Preparadas (5/4+1/3+1; CD do teste de resis- 
tência 12 + nível da magia): O — detectar magia (3), detectar venenos, 
virtude, 1º — arma mágica, aumentar pessoa?, auxílio divina, bênção, 
remover medo; 2º — força do touro”, restauração menor, silêncio, tendén- 
cia em arma. 

PMagia de domínio, Domínios: Força e Guerra. 
Equipamento: lança longa, loriga segmentada, simbolo sagrado. 


Legionário Minotauro: veja a página 37. 





Maqueus: minotauro Aristocrata 2/Guerreiro 5; ND 7; Huma- 
nóide Médio; DV 4d10+12; 34 PV; Inic. 40; Desl. 6 m; CA 20 (= 
Des, +2 natural, +9 armadura, —1 machado táurico), toque 8, surpre- 
sa 20; Atq Base +6; Agr +10; corpo-a-corpo: machado táuico 41 +12 
(248+9, dec. x3); Atq Td corpo-a-corpo: machado táurica +1 412/47 
(24849, dec. x3); QE faro; Tend. LN; TR Fort +7, Ref +0, Von 44; For 
18, Des 8, Con 17, Int 10, Sab 11, Car 12. 





Perícias & Talentos: Conhecimento (nobreza) +5, Diplomacia +10, 
Intimidação +11, Ouvir +5, Sentir Motivação.+5; Ataque Poderoso, 
Devoto (Tauron; virtude), Especialização em Arma (machado táurico), 
Foco em Arma (machado táurico), Patriota, Sangue de Ferro? (uma. 
vez por dia, +4 de Força e RD 10/adamante durante 7 minutos), Tres- 
passar, Usar Arma Exótica (machado táurico). 


Equipamento: armadura completa +1, machado táurico +1 


LEONEL CALDELA nem acredita que já 
terminou tadas as suas matérias, 


GUILHERME DEI SVALDI caiu de novo 
no conto de faser "só umas fichinhas", 





Notícias do | q Texto: Gustavo 

Brauner 
mundo de Arte: Roger 
Tormenta Medeiros 











4 Folha do Império = 


esta edição, reproduzimos 
na íntegra o principal ve- 
“Áculo de notícias do Reino dos 
Minotauros e sua mais alarman- 
te reportagem. Nada melhor do 
que ler as palavras do inimigo, 
para que não reste dúvida so- 
bre suas reais intenções. 


Seo 


Saudações, caros leitores, Co- 
mo anunciado anteriormente, a 


partir desta edição a Folha de Ta- - 


pista passará a ser chamada Fo- 
lha do Império, de acordo com 
as conquistas mais recentes de 
nossas «vitoriosas legiões. Muda- 
mos com nosso Império, cresce- 
mos como ele. E, para celebrar 
a primeira edição desta nova 
publicação, trazemos até vocês 
uma entrevista com um dos mais 
importantes cidadãos de todo o! 
Império — aquele que até há bem 
pouco tempo era apenas o primei- 
ro dentre muitos. Aquele que era 
o Princeps. E que agora é o nosso 
Imperator. Aurakas Tellos. 


FOLHA DO IMPÉRIO: Boa 
tarde, Imperator. É com regozijo. 
que agradeço em nome de todo 
o nosso Império e, em especial, 
em nome da redação da Folha a 
oportunidade desta conversa. Pri- 
meiramente, gostaria de cumpri- 
mentar o senhor e todos os nossos 
senadores, generais e legionários 
pelas decisões acertadas, planeja- 
mento brilhante e valentia sem par 
durante toda a campanha até aqui. 
Mas acho que minha primeira per- 
gunta deveria contextualizar essa 
campanha para nossos leitores. 
Quando ela começou a ser elabo- 
rada, quem foram os responsáveis 
por seu planejamento e por que 
lançá-la agora? 

AURAKAS: Boa tarde, Bertra- 
mus. Boa tarde a todos os cida- 
dãos de nosso novo império. Agra- 
deço os cumprimentos e elogios, 
que passarei ao Senado, ao clero, 
aos generais e, é claro, a todos os 
nossos legionários. O trabalho de 


todos tem sido fundamental para 
cada movimento nesta campanha. 


A história de nossa atual cam- 
panha militar tem suas raízes dé- 
cadas atrás. Ela não é algo novo 
para nossas forças armadas, nem 
para o Senado ou para o Prin- 
ceps. E muito menos para o cle- 
ro. Seus planos e objetivos foram 
delineados nas primeiras décadas 
de nosso domínio sobre a região 
de Tapista, ainda na época de Go- 
ratikis, e passam de geração para 
geração. Cada geração acrescen- 
tou, elaborou ou desenvolveu 
em cima do trabalho da anterior. 
Afortunados somos nós, que pu- 
demos colocar todos esse anos 
de planejamento em prática hoje, 
e mais afortunados somos porque 
eles se mostraram tão acertados. 

FE: O senhor disse que o pla- 
nejamento dessa campanha mili- 
tar começou ainda nos tempos de 
Goratikis. Ele tomou parte nele? 

A: Sim. Foi Goratikis quem 
delineou os ideais e objetivos de 
toda a nossa campanha. E foi Go- 
ratikis também quem brindou a 
todos nós com seu sonho: um im- 
pério para todos os minotauros. 

FI: Então esses planos são 
ainda mais antigos do que qual- 
quer um poderia supor... 

A: Exatamente. Como eu disse, 
nossos planos de campanha têm 
sido elaborados desde os tempos 
da fundação do reino de Tapista. 
Os primeiros movimentos rumo à 
conquista começaram lá atrás, no 
princípio de nossa civilização. 

* FE E quais foram os primeiros 
passos desta campanha? 

A: O primeiro passo foi o so- 
nho de um império. Depois vieram 
muitos outros, todos ao mesmo 
tempo, cada qual em uma direção. 
Enquanto estabelecíamos e fortifi- 
cávamos as fronteiras, protegen- 
do as terras que já eram nossas, 
enviávamos batedores, sábios e 
cartógrafos em viagens por todo o 
continente, mapeando a geografia, 


a flora e a fauna de cada local e 
região. Artífices e artesãos empre- 
gavam-se nas forjas e escolas de 
mestres estrangeiros, aprendendo 
suas técnicas ou aprimorando téc- 
nicas próprias. Oficiais treinavam 
as tropas, fortalecendo as forças 
armadas, ou estudavam com ge- 


-nerais e sábios de fora do reino, 


trazendo conhecimentos novos 
e aprimorados. Diplomatas eram 
enviados a todos os reinos, a cada 
metrópole, estabelecendo pactos 
e relações sócio-comerciais. Mem- 
bros do clero viajavam e erigiam 
templos, pregando a palavra de 
nosso senhor Tauron e garantindo 
comunicação rápida através de 
magia entre todos os nossos agen- 
tes. E o povo de Tapista sempre 
fez sua parte, garantindo a subsis- 
tência de todos nós. 


É claro que toda essa mobili- 
zação levou décadas, pois não é 
possível aprénder, desenvolver 
e, principalmente, passar adiante 
tantos conhecimentos novos em 
pouco tempo. Foi um lento pro- 
cesso de aprimoramento de toda 
a-nação, de todo o povo, como se 
fosse um único indivíduo. Uma 
das tarefas mais árduas foi a de 
mapear o continente e identificar 
rotas, estradas, pontes; assinalar 
possíveis locais para o estabeleci- 
mento de fortes e acampamentos. 
Descobrir pontos que ofereces- 
sem vantagens estratégicas. 


Mas sem dúvida a parte mais 
trabalhosa e demorada foi o estu- 
do e avaliação de cada informa- 
ção recolhida por nossas forças 
no estrangeiro: tivemos de pesar 
cada novo conhecimento, cada 
comentário, sugestão ou, mais 
difícil, percéber o que ainda não 
havíamos percebido no meio de 
tantos conhecimentos novos. E 
checar cada uma de nossas hipó- 
teses ou possibilidades, às vezes 
visitando ou mapeando o mesmo 
local de novo e de novo. Trabalho 
que só ficou pronto em nossos 
dias, após décadas de dedicação. 


FI: Então é por isso que as le- 
giões mantinham-se sempre em 
exercícios de guerra? 


A: Exatamente. Mais do que 
manter cada legionário, centu- 
rião ou general no topo de suas 
habilidades, simulávamos as re- 
ações de cada reino estrangeiro 
as nossas táticas e estratégias 
de campanha, com base nos en- 
sinamentos colhidos por aqueles 
que estudaram fora e conheciam 
bem o adversário. Mais que uma 
demonstração de força para pos- 
síveis espiões, em nossos exer- 
cícios de guerra estudávamos as | 
reações de cada adversário como 
se esse possuísse um exército tão: 
bem armado ou treinado quanto. 
aquele que é o maior e mielhor de 


Arton: o exército de Tauron. 


FI; O senhor mencionou Tau- 
ron. Antes havia mencionado o. 
clero. Qual a relação entre nosso 
senhor Tauron, o clero e a atual 
campanha? 

A: Todas. Tauron, o Deus Maior 
da Força, foi quem nos muniu de 
tamanho poderio muscular. Foi ele 
também quem concedeu o poder 
para nos libertarmos de nossos 
senhores na época de Goratikis.. 
E é o clero de Tauron quem traz 
suas palavras de força e incenti- 
vo, impelindo-nos à ação. Assim 
como Tauron é o Deus da Força, 
ele também prega a proteção do 
fraco pelo forte. O reconhecimen- 
to do forte pelo frágil. A submissão: 
do menos capaz ao mais capaz, E 
a demonstração da força por atos. 
cada vez mais viris. Agora, então, 
provamos e comprovamos nossa 
força, subjugando o adversário 
poderoso que é o Reinado. Não 
poderia haver provação maior. 
Esperamos agora nosso devido 
reconhecimento e respeito. Se an- 
tes éramos respeitados pelo que 
poderíamos fazer, agora seremos 
respeitados pelo que fizemos. Os 
reinos que conquistamos ficarão 
sob nossa proteção e passarão a 
fazer parte de nosso império. En- 
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quanto conversamos, arquitetos, 
engenheiros, artesãos e legionários 
levantam quartéis, acampamentos 
e fortificações nas novas terras. 
Recebendo o respeito e reconhe- 
cimento devido dos reinos ane- 
xados, eles protegerão e apoiarão 
esses territórios, de acordo com a 
doutrina de Tauron. E assim como 
nós provamos nossa força aqui, 
nosso deus mais uma vez compro- 
vará a sua em outra arena. 








FI: Com a conquista de parte 
do Reinado é a fundação do Im- 
pério de Tauron, o senhor é ago- 
ra o nosso imperator. Os planos 
de campanha também envolvem 
transformar o senhor em Rei-Im- 
perador do Reinado? Em destituir 
Thormy do poder? 

A: O Rei-Imperador Thormy é 
um homem justo e bom. Mais que 
um rei ou um imperador, ele é um 
grande líder, Carismático e inteli- 
gente, ele governa com habilidade 
e sabedoria. Com estratégia. Veja- 
se o que fez com Mitkov algum 
tempo atrás. Venceu-o em sua 
própria arena, dentro de suas p 
prias leis. Mas queremos o reco- 
nhecimento de que agora somos 
um império, vizinho e superior ao 
próprio Reinado. Queremos o re- 
conhecimento de que não somos 
apenas parte de uma engrenagem, 
mas uma nova máquina em si mes- 
ma. Nossos diplomatas estabelece- 
rão novos acordos político-econô- 
micos. Mas não somos motivados 
por cobiça ou outras emoções 
pequenas e mesquinhas. Somos 
motivados pela crença em nosso 
deus, e sua palavra. Pela crença 
em nossa própria força. Pela cren- 
çade que o forte deve prevalecer e 
que o fraco deve reconhecer e res- 
peitar aquele que pode protegê-lo. 
Não vemos o Reinado como inimi- 
go — mas como um adversário. É 
como um combate na arena, mas 
em proporções maiores. Os com- 
batentes não precisam odiar seus 
adversários, mas respeitá-los pelo 
que são. E mais respeito ainda 
merece o vencedor. O mais forte. 
Se para isso for necessário desti- 
tuir Thormy do poder, assim será. 
Se precisarmos destituir um deus 
maior de seu cargo, assim será. 

FI: Mas O senhor — e os ge- 
nerais, e os senadores, e o clero 
— não acham que os reinos que 
permanecerem livres ou que fo- 
rem conquistados podem ter uma 
impressão diferente das motiva- 
ções do Império? 























A: Com o tempo, todos reco- 
nhecerão nossos objetivos e ide- 
is. Todos serão capazes de deixar 
para trás idéias fúteis, e aceitarão 
que não lutamos por motivos ego- 
ístas, mas por razões elevadas. Le- 
varemos nosso modo de vida aos 
reinos conquistados, e logo todo 
o Reinado reconhecerá que mais 
que uma nação militarmente for- 
te, somos também a cultura mais 
avançada do continente. Do mun- 
do. Não somos vilões. Volto a afir- 
mar: não buscamos dominar nem 
subjugar ninguém por motivações 








mesquinhas. Mas por uma crença 





de física, moral e divina. 

FI; Para encerrar nossa en- 
trevista, o senhor poderia dizer 
quais ximos passos 
desta campanha? 











: Não há motivos para não di- 
zer. Não há segredo algum, princi- 
palmente dos leitores da Folha do 


Império. Não há nada a esconder 
daqueles que ficaram em Tapis- 
ta, guardando nossa terra natal. 
Daqueles que têm um papel tão 
importante com o arado na mão 
quanto os que portam gládio e 
lança. Todos sempre trabalhamos 
para levar nossa cultura e socie- 
dade ainda mais longe. 


FI: Então o senhor não veria 
problemas em nos dizer qual é o 
próximo passo? 

A: Não há motivos para não di- 
zer. Não há motivos para não com- 
partilhar com nosso povo. Assim 
que acabarmos esta entrevista, 
irei até as legiões para um último 
discurso, para uma última palavra 
de prestígio e incentivo. Pois ama- 
nhã, Deheon caí. Em menos de 
uma Semana tomamos Valkaria. 


Sera 


É isso mesmo, caros leitores. 
Os minotauros há décadas se pre- 











paravam para invadir o Reinado. 
Há décadas vinham estudando 
seus oponentes. Seus adversários. 
Há décadas eles planejavam essa 
invasão. E descobrimos há pou- 
co que a “Revolta dos Escravos” 
na questão Hershey-Tapista não 
serviu como estopim para esta 
guerra — alguns nobres, na verda- 
de, haviam descoberto os planos 
e as primeiras movimentações 
do Reino dos Minotauros ramo à 
campanha contra o Reinado. Mas 
infelizmente estes fatos ficaram 
no passado, tão ignorados quanto 
as diversas denúncias da Gazeta. 
Pena. Pois como vocês já devem 
saber, o Império invadiu Deheon. 
E está a poucos dias de Valkaria. 
Pedimos a todos que juntem seus 
pertences, recolham o que de mais 
importante há para sua sobrevi- 
vência, reúnam-se com seus entes 
queridos e partam da Capital. Os 
minotauros estão chegando. 


NV SMA, 
'Aurakas, imperator 


de Tapista: próxi 


N 




































» MAIS FICHAS! 
E tado 
= MAIS FOTOS DA BARONEShA 


iii tras Cpe a G t a p u a 





ge by Si DA DIANA Dr SARA Ta 


aaa AN, 4 385 





i 
o 





Na DraconStavER 26 apresentamos a primeira parte da ma- 
téria sobre os G.L. Joe. O foco da matéria era a série de quadri- 
nhos, os brinquedos e o desenho animado dos anos 80. Como 
você pôde conferir, o filme G.L. Joe: a Origem de Cobra trouxe 
muito da essência dos G.1. Joe, mudando ou atualizando alguns 
pontos. Agora vamos abordar todas essas diferenças e acrescen- 
tar ainda mais material. Mas atenção: esta matéria é recheada de 
spoilers! Se você ainda não viu o filme, tenha cuidado — o que 
segue pode estragar sua diversão. 


6.1. JOE: 
A ORIGEM DE COBRA 


Num futuro não muito distante, a MARS, empresa do nego- 
ciante de armas James McMullen, desenvolve uma arma baseada em 
nanotecnologia, capaz de destruir cidades inteiras de acordo com a 
programação dos nanitas em seu interior. A OTAN (Organização 
do Tratado do Atlântico Norte) compra quatro dessas ogivas, € o 
exército americano fica responsável por fazer sua entrega. 








O comboio de entrega é encabeçado por ninguém menos que 
Duke e Ripcord. Mas durante a viagem eles são emboscados por 
soldados armados com tecnologia de ponta, liderados por uma mu- 
lher que Duke reconhece de seu passado. Duke é Ripcord são res- 
gatados por Scarlett, Snake-Eyes e Heavy Duty, membros de uma 
organização militar secreta. Recusando-se a entregar as ogivas para 
o trio, Duke e Ripcord são levados até o quartel-general secreto da 
organização, localizado no Egito: the Piz (o “Poço”, que foi traduzido 
no filme como a “Caverna”). 

Uma vez na Caverna, Duke 
e Ripcord são apresentados ao 
General Hawk, líder da equipe 
secreta chamada GL. Joe. Reco- 
lhendo às ogivas e dispensando a 
dupla, Hawk acaba sendo conven- 
cido a aceitar Duke e Ripcord na 
equipe — algum tempo antes, ele 
mesmo havia sondado Duke para 
a equipe, e este ainda revela que 
conhece a verdadeira identidade 
da Baronesa, à mulher que lide- 
rava o ataque ao comboio. Duke 
e Ripcord então passam pelo trei- 
namento básico dos G.1. Joe. 








Ela tem um belo par 








Enquanto isso, descobre-se 
que MeMullen está criando um 
exército de humanos alterados 
pela mesma nanotecnologia de 
rmas. O responsável pelo 
projeto é chamado apenas de “o 
Doutor”, e ambos. planejavam 
usar as ogivas vendidas à OTAN 
para espalhar o caos € o terror, 
estabelecendo uma nova ordem 
mundial, Usando um dispositivo 
de localização, MeMullen desco- 
bre à base dos Joes e ordena que 
Storm Shadow e a Baronesa recu- 
perem as ogivas e levem-nas para 
o Barão DeCobray (marido da 
Baronesa), preparando-as para a 


sua: 











de... Pistolas. 





calcanhares da Baronesa. Durante o ataque a Paris, não conseguem 





impedir a destruição de seu principal cartão postal, mas o resto da ci- 
dade permanece intacta. Ao salvar à cidade, Duke é feito prisioneiro 
elevado para a base submarina de MeMullen. 

Os Joes conseguem localizar essa base, sob o ártico. Lá, Me- 
Mullen está preparando três mísseis munidos das ogivas restantes. 
Snake- Eyes consegue eliminar um dos mísseis e Ripcord rouba o 
protótipo de um novo jato da MARS para perseguir os outros dois. 
Enquanto isso, Scarlett e Snake-Eves tentam sabotar a base sub- 
marina, ao mesmo tempo em que Heavy Duty lidera um ataque 
contra ela. 








Duke, aprisionado, descobre que o Doutor é na verdade Rex 
Lewis, o irmão da Baronesa que todos acreditavam ter morrido 
durante uma missão liderada por Duke anos antes. Ele havia ficado 
preso em um bunker junto com o Dr. Mindbender, e foi desfigura- 
do pela explosão que todos pensavam tê-lo matado. Duke também 
descobre que o Doutor está manipulando as emoções e ações da 
irmã com nanitas, fazendo-a suprimir certas memórias — proce 
so que pretende aplicar no próprio Duke, Mas à Baronesa liberta 
Duke, é os dois perseguem McMullen e o Doutor. Durante a fuga, 
MeMullen sofre queimaduras severas no rosto, curadas por uma 
aplicação de nanitas do Doutor. 

, Snake- Eyes luta com Storm Shadow, seu an- 
Em um flashback, descobre-se que os dois 
cresceram treinando juntos, e que Snake-Eyes era o preferido de 
seu mestre. Devido a um incidente inexplicado, Storm Shadow te- 
a matado seu mestre com uma flechada, fugindo a seguir. Snake- 
Eyes então fez um voto de silêncio e jamais voltou a pronunciar 


uma palavra, Durante a luta, 


























Snake-Eyes fere Storm Shadow 
mortalmente e, junto de Scar- 
letr, foge da base submarina, cujo 
sistema de autodestruição havia 
sido ativado pelo Doutor. 





O rosto de McMullen se tor- 
na uma máscara de ferro devido aos 
nanitas. O Doutor veste um elmo 
e diz que todos passarão a chamá- 
lo de “Comandante”. Entretanto, 
o submarino que os dois estavam 
usando para fugir é atingido por 
Duke e a Baronesa, permitindo 
sua captura. Ripcord consegue im- 











pedir que os dois mísseis restantes 
atinjam seus alvos, destruindo-os 
ainda no ar, Mais tarde, no porta- 
aviões USS Flagg, a Baronesa é 
presa, ficando sob custódia até 
de 





que se possa retirar os nanit 
seu corpo. Duke e Ripcord 
aclamados como: verdadeiros Joes. 
Tudo parece bem. 


ão 





Mas o superespião Zartan, 
que havia recebido nanitas capa- 
zes de alterar sua aparência, asso- 
via sua canção preferida enquanto 
recosta-se confortavelmente na 
cadeira do presidente dos 
dos Unidos da Amé 


identidade... 











sta- 





a, sua nova 





0 QUE MUDOU NO FILME 


GA Joe: à Origem de Cobra dividiu opiniões, recebendo críi 
e elogios de todos os tipos. O filme tem uma trama elaborada, ação 
constante e serve bem para introduzir esse novo universo dos GI. 
Joe, preparando o terreno para sua já confirmada sequência. 

Se você lembra da matéria na DracoNSLAYvER 26, o filme tem 
diferenças óbvias com relação a nossa adaptação, baseada nos quadri- 
nhos, brinquedos e desenho animado: 

+ No filme, Destro negocia armas com a OTAN, Isso não é um. 
grande problema nem um desvio, já que a MARS é uma empresa 
de desenvolvimento e venda de armas, fazendo negócios com quem 
puder, seja do lado que for. Mas, nos quadrinhos, a MARS é uma 
empresa paralela, com vida própria, não a futura organização Cobra, 
como fica explícito no filme. Nos quadrinhos, a máscara de Destro 
é apenas uma máscara, não uma formação dos nanitas em seu corpo 
(que nem existem nessa versão). 

* Nos quadrinhos, Duke é primeiro-sargento, é não um capitão, 
como no filme. Não é nenhum novato, e é convidado diretamente 
para integrar os G.1. Joe. Embora em muitas histórias escritas por 
fis Duke tenha um relacionamento amoroso com a Baronesa, isso 
nunca aconteceu oficialmente nos quadrinhos. 

+ Nos quadrinhos, Ripcord não é nem tem a intenção de se tornar 
piloto. Ele é um pára-quedista HALO, e permanece assim durante 
toda a série. Sua etnia também mudou (de caucasiano para negro). 

+ Scarlett nunca foi uma personagem sem emoções ou que de- 
bochava de quem as tivesse. Nos quadrinhos, ela alimentava uma 
paixão (correspondida) por Snake- Eyes. Sempre foi genial, mas nun- 
catanto quanto no filme. 

os quadrinhos, Snake- Eyes é mudo, devido a um acidente. 
No filme, ele não fala devido a um voto de silêncio. Exceto por isso € 
pela ausência do relacionamento com Scarlett, talvez ele seja o per- 
sonagem cuja adaptação tenha sido a mais fiel. 


+ Heavy Duty é um personagem secundário, tanto nos quadri- 
nhos quanto no desenho animado. Seu nome é diferente nas duas 


versões. No filme, é retratado como inglês, enquanto que nos qua- 
drinhos é americano. 


* No filme, Hawk é um general. Nos quadrinhos, só depois de 
anos ele alcança essa patente. É outro personagem cuja passagem dos 


quadrinhos para o filme sofre pouca alteração. ; 

+ Nos quadrinhos, a Caverna (ou o Poço) fica em um complexo 
abaixo de uma base militar americana nos Estados Unidos. No filme, 
em alguma parte do deserto egípcio. 

* Quem mais sofre modificações com relação à história original 
é o Comandante Cobra. No filme, ele é um ex-militar americano, 
cientista e irmão da Baronesa. Nos quadrinhos, não tem nenhuma 
relação com qualquer uma dessas coisas. É o líder dos Cobras, é claro, 
mas as semelhanças terminam por a 

+ E em relação à Baronesa... Bem, como dissemos, elá nunca teve 
qualquer relacionamento amoroso com Duke ou qualquer outro Joe 
nos quadrinhos/brinquedos/desenho animado, Ela sempre foi apai 
xonada por Destro, com quem mantêm um caso-quase-casamento, 
por assim dizer, desde que eles se reencontraram. 

* GL Joe: nos quadrinhos, a equipe é composta por personagens 
de descendência principalmente americana, embora conte com indi- 
víduos de outras nacionalidades, No filme, os G.1. Joe são realmente 
uma organização internacional, contando com os melhores dos me- 
lhores de todas as partes do mundo. 


+ Nos quadrinhos, Zartan não é o mestre dos disfarces devido 
a nanitas — ele é realmente um mestre da ilusão e da enganação. O 
final do filme é surpreendente, é estabelece as fundações para muitas 
aventuras — e problemas — para os Joes. Nota do Gustavo: ainda 
vou usar essa idéia em uma das minhas campanhas! 


JOGO, JOGO, JOGO! 


Não há a necessidade de alterar a ficha de qualquer um dos per- 
sonagens apresentados na DracoNSLAYER 26. Fora o histórico, eles 
são basicamente os mesmos. Mas se você fizer questão de que os 

personagens fiquem mais pa- 
recidos com os do filme, as al- 
terações mais drásticas talvez 
sejam trocar a perícia condu- 
ção de Ripcord por pilotagem 
e substituir a desvantagem 
Deficiência Física (mudo) de 
Snake-Eyes por Código de 
Honra (voto de silêncio). 

Como no filme os Gl. 
Joe são uma equipe muito mais 
internacional do que nos qua- 
drinhos, fica muito mais 
recrutar os personagens de seus 
jogadores para a equipe (se 
é que havia algum problema 
antes). Da mesma forma que 
Duke e Ripcord são recrutados 
e passam por um treinamento 
básico, os personagens da sua 
campanha poderiam. passar 
pela mesmas exigências. 

A seguir estão novas re- 
gras é fichas para melhor adap- 
tar sua campanha ao universo 
de GI. Joe. 





| 
Il 
E 
] 





SOLDADO DE ARMAMENTO PESADO 


Codinome: HEAVY DUTY 
DALTON, HERSH 
ecialidade Militar Primári 


É-VI DÍU-TI) 
Nome 


: ARMAM OS PESADOS 


Patente: E-S 


Especialidade Militar Secundária: CONDUÇÃO E PILOTAGEM 


de scimento: ULTRA-SECRETO, INGLATERRA 


Duty é tanto um estrategista de pr 


* combatente de frente de batalk 
adas como "armamentos pesados”, cc 
granadas, foguetes anti-tanque e morteiros. Tar 
a operação de diversos veículos de 

agir e reagir m: 
tos oficiais exper 


rápido e co 
ntes, Isso lhe gara ent 
convocados para a equipe G.L. Joe. Heavy cos 
comandante no campo de batalha, coorder 
dades durante ações de combate, 
conduzindo um veículo de a 


Personalidade E Dicas de Interpr 


cérebro e músculos, Se ele intimida de 
espere para ver suas capacidad 
mas um excelente conselheiro rá 
antes de 


Duty também te 


gir, e reagir ante jossam pensa 


um belo conhece a im 


um bom relacionamento entre a ec 


Fi, H2,R3,A1,PdF3,15 PVse 1 
(GI. Jo 


pilotagem, primeiros socorros 


to, poderoso), Pa 





























NOVAS VANTAGENS 


A seguir estão um novo ataque espe 





e uma nova vantagem. 


ATAQUE ESPECIAL: LONGO (+ PONTO. «1 PM) 


Apenas para Poder de Fogo. Cada pontc nesta van 





duplica a distância dos seus tiros (x2 por +1, x4 por +2, x8 por 43 
«1 PM (x2 por +1,x4 





Quando atira a toda a sua distância, 
por +2,x8 por +3...) 





PODER OCULTO LIMITADO 

Os personagens do universo de G.1. Joe são muito bons naquilo 

qu 
j 


as maneiras de sir 


que fazem. Tão bons que seria possível dizer eles estão m 





acima das pessoas comuns. Um es 
Poder Oculto Limitado. 


como Poder Ocul- 


elevados de habilidade é a nova vantag 


Poder Oculto Limitado (1 ponto): funciona 
penas para uma de suas caracteristic 








tom 





compra esta vantagem. Além disso, você só 


Magia, 





ja característica aumenta em +2 para cada PM gasto, 


EQUIPAMENTOS 


Os equipamentos a seguir usam as regr 
descritas no Capítulo 8 do Manual IDET Al 
mente, seus poderes venham de tecnologia, não magia). 


MAL 

O HAL (He 
é um equipar 
“Mó 


veieu 


de objetos má 








(embora, 








fância: um canhão móvel. 
Temt 





a ser puxado por um outro 





ão própria. 


à linha quanto ur 


monitora a aç 


je Especial (amplo, | 


cado para 
y Duty é capaz 
sultados do que mui- 
os primeiros 

jar como 


operações entre uni- 


ao mesmo tempo 
nanho e porte físico, 

m. Não é um líder, 

mo é importante pensar 
Heavy 


ância 


; condução, 


Para usar um HAL, o personagem deve possuir a perícia Má 


ão mecânica. Quando usa um HAL, c 
sonagem assume as seguintes características e habilidades (o que não 


quinas ou à especializ 





for mencionado não muda); 


FO, R3, A3, PAF7 (fogo); Ataque Especial (lento, penetrante 
poderoso, preciso); Bateria, Modelo Especial 


JUMP 
JUMP Mobile Propulsion Unit — “Unidade de Pror 
Móvel a Jato”) é um equipam 








to de ponta — uma mochila capaz 
de fazer com que seu usuário voe. Acoplado a cada JUMP há um 


laser experimental 






Quando usa um JUMP o persona 
racterísticas e habilidades 
PJE2 (fogo); A 


Bateria. 


gem assume 


guintes ca 





que não for mencionado não m 








celeração, Ataque Especial (penet 








AT 

O MOBAT (Motorized Batele Tar 
de Batalha”) é um tanque de 
então, independente de onde os inimigos 





capaz de acertá-los, O 





smo O 
Para pilotar um MOBAT, o p 

Máquinas ou a esp à 

BAT, o person 


o que não for mencio; 





mais pesa 


E 


acisão dita Roupinha colante, 


Ou Traje Acelerador Delta: -6 


' (esmagamento), R5, AS, PAES (perfuração); 35 PVs; Ataque 
Especial (amplo, lento, penetrante, poderoso), Pontos de Vida Extra, 
Espe avisão, radar e visão Aguçada); Bateria, Mo- 
delo Especial, Munição E iicadi 
PISTOLA DE PULSO ENERGÉTICO 
Desenvolvida pela MARS, esta pistola dispara um poderoso 
que arremessa qualquer coisa atingida para longe 
ver um belo estrago! 
A pistola é uma arma mágica (Poder de Fogo, elétrico) +1. 
Qualquer um atingido pelo disparo da pistola deve obrer sucesso em 
um teste de Força ou será jogado 10 m para trás. 


TRAJE ACELERADOR DELTA-E 

Um protótipo da armadura do Homem de Ferro! O traje aele- 
rador deixa seu usuário mais forte e rápido, além de fornecer blinda- 
gem e armamento pesado (metralhadora e lança-foguetes). 

O traje é uma armadura mágica +2 (aumenta a Armadura do 
personagem em +2). Além disso, o traje aumenta a Força e a Habili- 
dade do personagem em +1 e fornece Poder de Fogo 3 (perfuração) 
e as seguintes vantagens: Aceleração, Ataque Especial (amplo), Sen- 
tidos Especiais (infravisão, radar e visão aguçada) e Tiro Múltiplo. 
Entretanto, o traje impõe a desvantagem Bateria. 


UANP 

O VAMP (Multi-Purpose Attack Vebicle — “Veículo de Ataque 
de Múltiplas Funções”) é um veículo ágil e resistente, armado com 
uma metralhadora, que serve tanto para o combate quanto para o 
transporte. 

Para pilotar um VAME, o personagem deve possuir a perícia 
Máquinas ou a especialização condução. Quando pilota um VAMP, 
o personagem assume as seguintes características e habilidades (o 
que não for mencionado não muda): 

E3 (esmagamento), R3, A3, PdF3 (perfuração); 25 PVs; Acele- 

, Pontos de Vida Extras, Tiro E Bateria, Modelo Espe- 
cial, Munição Limitada. 


' 1] 
EUR 
FICHAS 


A seguir estão algumas fichas de inimigos genéricos (*Grunts") 
de uma campanha de GL. Joe. 


SOLDADO DAS INDÚSTRIAS MARS 

Codinome: O INIMIGO. 

Nome: (DESCONHECIDO; VÁRIOS). 

Especialidade Militar Primária: INFANTARIA, 

Especialidade Militar Secundária: SABOTAGEM. 

Local de Nascimento: (DESCONHECIDO; VÁRIOS), 

Patente: E-4 (OU O EQUIVALENTE), 

Esses soldados fazem a segurança das indústrias MARS, a Corpo 
ração que desenvolve armamento avançado de James MeMullen. S 
uma força paramilitar que guarda a empresa é protege seus interesses, 
São soldados altamente treinados em estratégias de combate, e equipa 
dos com armas avançadas projetadas por esta misteriosa indústria. 

Personalidade €& Dicas de Interpretação: os soldados da MARS 
são escolhidos por sua agressividade e habilidades militares. Eles 
obedecem a cada ordem e fazem tudo que lhes é ordenado. 

Fi, HO, R1, Al, PdE2; 5 PVs, 5 PMs; Patrono (MARS); Má 
Fama, Munição Limitada; Esporte. 


OFICIAL DAS INDÚSTRIAS MARS 

Codinome: O INIMIGO. 

Nome: (DESCONHECIDO; VÁRIOS). 

Especialidade Militar Primária: INFANTARIA. 

Especialidade Militar Secundária: INTELIGÊNCIA, 

Local de Nascimento: (DESCONHECIDO; VÁRIOS). 

Patente: E-4(OU O EQUIVALENTE). 

Os oficiais comandam os soldados que guardam as indústrias 
MARS. São treinados por James MeMullen, o lider desta misteriosa 
corporação. Também têm treinamento em espionagem-e infiltração, 
buscando recolher segredos úteis para a MARS. 

Personalidade & Dicas de Interpretação: os oficiais da MARS são 
escolhidos por sua lealdade à corporação e capacidade de entender e 
aplicar estratégias militares. 








F1,H1,R1,AI, PdE2;5 PVs, 5 PMs; Ataque Especial, Patrono 
(MARS); Má Fama, Munição Limitada; Crime. 


INFANTARIA COBRA 
Codinome: NEO-VIPER, 








Nome: (DESCONHECIDO; VÁRIOS). 
Especialidade Militar Primária: INFANTARIA, 








Especiali 
Local de Nascimento: (DESCONHECIDO; VÁRIOS). 
Patente: 0-4 (OU O EQUIVALENTE). 


Os vipers são o que há de mais moderno na tecnologia de guer- 







ra. Melhorados através de nanit 
um soldado comum. Por isso, 
perigosas e com menos possibilidades de sucesso. 

Personalidade & Dicas de Interpretação: os vipers são escolhidos 
dentre os melhores soldados e oficiais da MARS. Demonstram todas 
as mesma eterísticas psicológicas e capacidades mentais, mas 
com lealdade ainda maior. 

F2, HI, R2, AZ, PAE3; 10 PVs, 10 PMs; Ataque Especial, Ar- 
madura Extra (corte, esmagamento, perfuração), Patrono (MARS); 
Má Fama, Munição Limitada; Crime, Esporte. 


614 JOE EM HUTANTES 
& MALFEITORES 














Malfeitores é versátil o bastante para 
adaptar qualquer cenário, e G.1. Joe não é exceção, Mas, para melhor 
adequar as regras de MEM ao estilo das histórias dos Joes, siga estas 


O sistema de Mutantes 








linhas gera 





5. 

+ Nível de poder e pontos de poder: NP 5 e 75 pp para perso- 
nagens que ainda não são Joes (como Duke e Ripcord, no início do 
filme) e NP 6 e 90 pp para persona 9 Jos. 





que 





onais: os modificadores de habilidade de um 
repre 
amente 





* Limites ad; 
personagem não podem exceder o seu nível de poder. Embor 








sentem o ápice das capacidades humanas, Joes aínda são j 
isso — humanos, 


"Bem que minha mãe disse que ser soldado! 
Cobra era um emprego arriscado. 


* Poderes: Joes não possuem poderes sobre-humanos, com duas 
exceções. À primeira é o poder Dispositivo, que deve ter o descri- 
tor tecnologia e só pode fornecer itens criados pelo mestre (veja al- 
guns exemplos de itens nesta matéria). A segunda é o treinamento 
ninja — a única fonte de habilidades realmente sobre-humanas no 
universo Joe. Veja Novo Feito: Treinamento Ninja, a seguir, para a 
explicação de como um personagem pode adquirir poderes através 
de treinamento nínja. 















Caso o mestre queira um clima mais exagerado, pode permitir 
alguns poderes mais “plausíveis”, como Cura (representando uma 
grande habilidade médica) e Velocidade (cada graduação adicionan- 
do apenas 1,5 m à velocidade do personagem), com o descritor trei- 
namento. Ainda assim, sugerimos que esses poderes sejam limitados 
a3 gradu de 6 pontos de poder. 

« Especialização: cada Joe é muito bom em um campo de conhe 
cimento — sua especialização dentro da equipe, Breaker é especialista 
em comunicações, Scarlett é especialista em inteligência, Heavy Duty 
Para representar isso, o mestre pode 
acterístic 








ções ou a um custo tc 











ista em armas pe: 
permitir que cada personagem tenha uma ca 
nível de poder: um valor de habilidade, bônus de ataque com um ata 





que exceda o 





que, bônus de defesa, bónus em um salvamento ou bônus em uma 
A característica escolhida pode ultrapassar 0 NP em 2 (perícias 
m ainda deve pagar 0s pontos 





podem ultrapassá 
normais pela 
característico 






ão não fornece o aumento na 








jo neste feito permite que você gaste 5 pontos de 

poder em um poder qualquer, à sua escolha. Caso você queira gastar 

mais do que 5 pontos em um poder, ou queira ter mais de um poder, 
to. 





deve comprar graduações adicionais nes 





“Todos os poderes devem ter o descritor ninja. Todos os pode 
res devem ser aprovados pelo mestre. Algumas sugestões incluem 
Atordoar, Camuflagem, Cura, Deflexão, Derrubar, Golpe, Paralisia, 
Pasmar, Regeneração, Salto, Sufocar, Super-Movimento, Super- 
Sentidos « Velocidade (mas com cada graduação adicionando apenas 


1,5 m à velocidade do personagem). 
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DS 
Perícias: Conhecimento (tática) +9, Dirigir +7, Escalar +7, Furtividade 
47, Intimidar +6, Medicina +5, Notar +7, Sobrevivência +7. 


Feitos: Ação em Movimento, Ataque Acurado, Ataque Imprudente, 
Ataque Poderoso, Crítico Aprimorado (fuzil de assalto), Durão 3, 
Equipamento 10, Evasão, Iniciativa Aprimorada, Inspirar, Lideran- 
ça, Sem Medo, Sorte 2, Tiro Preciso 2, Tolerância. 


Equipamento: binóculo, colete tático, comunicador, faca, fuzil de 
assalto, granada de fragmentação, óculos de visão noturna, pistola 
pesada. 

Combate: bônus de ataque +8, bônus de defesa +5, desarmado (ataque 
+8, dano 18), faca (ataque +8, dano 19, crítico 19-20), fuzil de 
assalto (ataque +8, dano 20, crítico 19-20, Automático), granada 
de fragmentação (ataque +8, dano 20, Explosão), pistola pesada 
(ataque +8, dano 19), Defesa 15, Iniciativa +7. 


Habilidades 28 + Salvamentos 13 + Perícias 10 + Feitos 28 + Comba- 
te 26 = 105 PP. 


DR 
Perícias: Acrobacia +14, Arte da Fuga +10, Desarmar Dispositivo +10, 
Escalar +12, Furtividade +20, Notar +11. 


Feitos: Ação em Movimento, Ataque Acurado, Ataque Defensivo, 
Ataque Imprudente, Ataque Poderoso, Ataque Dominó 2, Blef 
Acrobático, Bloquear Aprimorado, Crítico Aprimorado (espada) 2, 
De Pé, Equipamento 3, Esconder-se à Plena Vista, Esquiva Fabulosa, 
Evasão 2, Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 6, Iniciativa Aprimorada 
2, Luta Cega, Quebrar Aprimorado, Quebrar Arma, Rolamento 
Defensivo 3, Saque Rápido, Sem Medo, Treinamento Ninja 2. 


[sos he SODA ec a 
Poderes; Golpe 1 (Pujante, Utilizável com Armas), Destreza Aumen- 
tada 4, Salto 1, Velocidade 2. 
Equipamento: comunicador, espada, pistola pesada. 
Combate: bônus de ataque +6, bônus de defesa +11, desarmado (ata- 
que +12, dano 20), espada (ataque +12, dano 23, crítico 17), pistola 
pesada (ataque +6, dano 19), Defesa 21, Iniciativa +14. 


Desvantagens: mudez. 


"TD" 
Habilidades 30 + Salvamentos 15 + Perícias 13 + Feitos 37 + Poderes 
10 + Combate 34 — Desvantagens 4 = 135 PP. 





Perícias: Acrobacia +7, Blefar +7 (+15 com 
+6, Desarmar Dispositivo +6, Diplomaci 
ke +7, Intuir Intenção +4, Investigar +6, Notar +4, Obter 


iso, Ambidestria, Ataque Acurado, Ataque Po- 
deroso, Atraente 2, Bem-Informado, Bem-Relacionado, Benefício 
) 3, Benefício (status), Contatos, Distrair (Blefar), Equip: 

ngu: (Blefar), Rolamento Defensivo 5 


Poderes: Dispositivo 5 (pistola de pulso energétio 
ipamento; comunicador, ócul anula as penalidades da miopia). 


Combate: bônus de ataque +7, bônus de defesa +7, desarmado (ataque 
+7, dano 16), pistola de pulso energ 
Derrubar 6 [Recuo]), Defesa 17, Iniciat 


Desvantagens: miopia (penalidade de -2 em testes de Notar e rola- 
gens de ataque à distância). 


ico (ataque +7, dano 21 mais 
+3. 


Habilidades 20 + Salvamentos 11 + Perícias 11 + Feitos 22 + Poderes 
15 + Combate 28 - Desvantagens 2 = 105 PP. 


FICHA 


A seguir está 
tas em seu corpo: 


ficha de um Neo-Viper padrão. Devido aos nani 
e ao armamento avançado fornecido pela MARS, 
um Neo-Viper é bem mais perigoso que um capanga típico! 


 Fart6 | Des [ Con16 | Intt0 | Sa8 | Car6 | 


Salvamentos: Resistência +9, Fortitude +8, Reflexo +4, Vontade 


+1. 
Perícias; Dirigir +5, Escalar +7, Pilotar +5, Notar +4. 
Feitos: Sem Medo. 
Poderes: Dispositivo 3 (fuzil de pulso energético): Raio 7; Imunida- 
de 2 (doenças, venenos), Proteção 5 (Impenetrável). 
Combate: bônus de ataque +5, bônus de defesa +3, fuzil de pulso 
energético (ataque +5, dano 22), Defesa 13, Iniciativa +1. 


Habilidades 8 + Salvamentos 10 + Perícias 4 + Feitos 1 + 
Poderes 21 + Combate 16 — Desvantagens 4 = 60 PP. 


DISPOSITIVOS 


A seguir é 
Joe. Ambos são tecnologias extremamente avançadas, disponíveis 
apenas para organiz 


dois dispositivos existentes no universo dos G.1 


ções com imenso acesso a recursos. 


PISTOLA DE PULSO ENERGÉTICO 
Dispositivo 5 (fácil de perder): Raio 6 (Ligado a Derrubar 6 
[Recuo)). 


Custo: 15 pp 


TRAJE ACELERADOR DELTA-6 

"O que ele acelera?” 

Você” 

Dispositivo 9 (dificil de perder): Destreza Aumentada 4, For- 
ga Aumentada 6, Proteção 6, Raio 6 (Automático; Poder Alterna- 
tivo — Raio 6 [Explosão)), Salto 2, Super-Sentidos 4 (elo de co 
municação [base dos G.1. Joe], infravisão, senso de direção, visão no 


escuro), Velocidade 4. 
Custo: 36 pp. 


NAS O QUE SIGNIFICA “G.1 JOE "2 


Enfim, a parte mais esperada da maté 
da para Government Issue (“Assunto do Goverr 
eneral Infantry (Infantaria C 
ferindo-se aos soldados amcricanos. Mas seu verdadeiro significado 


Propriedade do 

Governo”) e , normalmente re- 

izado”), indicando equipamentos 

como latas de lixo de metal. G 
pela mídia e popul 

“Joe”, diminutivo de Josep (] 

qualquer”, o americano típico, ou qualquer 


empre foi 
usado muito 


civil do que pelos próprios 


soldados. 
soldado, qualquer “Zé 
Então, G.L. Joe é usado para designar os soldados no geral, sem indi- 
car ninguém de maneira específica. 


GUSTAVO BRAUNER não gostou dos trajes aceleradores 
em 

GUILHERME DEI SVALDI ganhou um G.1. Joe 

de aniversário, e ficou feliz. 


continuar como um ninja. 

















“Chefe do fase tefei 


A 


| 


Icarus Brohnne era filho de um rico comerciante, mas desde 
cedo renegou os negócios da família e interessou-se pela magia. 
Seu pai financiou seus estudos e matriculou-o nas melhores es- 
colas de magia, além de pagar por tutores particulares e perga- 
minhos com segredos arcanos. Porém, escondido do pai, Icarus 
estudava o lado mais sombrio da magia — a necromancia. 


Melinda Henn era a filha mais nova de uma família nobre mui. 
to rica, Sem obrigações, sem quaisquer interesses e sempre mimada 
pela família, Melinda deu vazão à sua personalidade cruel desde mui- 
to cedo. Experimentou com venenos, armas e, por fim, descobriu os 
pactos demoníacos. Muito bela, tornou-se também uma grande se- 
dutora; comparecendo a todos os bailes e destroçando corações com 
humilhações de todo tipo: Na verdade, Melinda já tinha seus amantes 
— demônios e extraplanares, 


Certa noite, em um baile que Melinda muito esperava e que Icarus 
atendia ia contragosto, os dois jovens se encontraram. Icarus apaixonou- 
se à primeira vista, mas Melinda viu no rapaz apenas mais um pseudo- 
conquistador idiota. A garota dançou com muitos outros naquela noite, 
sem dirigir um mero olhar a Icarus, 


Na semana seguinte, todos os rapazes com quem Melinda dançara 


m, vítimas das magias de Icarus, A garota notou as “estranhas 
coincidências” e fez com que um de seus servos demoníacos investigas- 





morrei 





se. Descobrindo o jovem necromante que matara tantos homens por 





ciúmes, Melinda iniciou um jogo de gato e rato. 





Artanjava pretextos para ir à casa da fam 
trocar olhares enigmáticos com Icarus. Nos dias seguintes, encarregava- 
se de assassinar quaisquer mulheres — fossem servas, amigas ou mesmo 
parentes — que ela visse em contato com o rapaz. Isso também não 
escapou à sagacidade de Icarus, que descobriu o que Melinda fazia com 
uma magia divinatória. 


a Brohnne, apenas para 









O jogo de sedução prosseguiu durante anos. Ambos tornaram-se 
poderosos, cada um com seus domínios, mas sempre em uma rivalida- 
de enérgica e apaixonada. Cada um procurava sobrepujar os feitos do 
outro, enquanto ao mesmo tempo fazia um galánteio: Icarus oferecia a 
Melinda a cabeça de um grande herói, entregue por um servo morto- 
vivo. Melinda daya-lhe de presente um anjo acorrentado, carregado 
por demônios. 





Por fim, Icarus julgou que conquistaria de uma vez por todas o 
coração vil da amada: encontrara uma forma de fazer-se imortal. Trans- 
formou- 





em um lich, um mago morto-vivo de extremo poder. Sem 
querer dar-se por'vencida, Melinda consultou seus aliados demoniacos 
e foi capaz de transformar-se em uma criatura horrenda — uma Bruxa 
da Noite (não apenas uma humana ustária de magia, mas um monstro 
com o aspecto de uma velha é horrenda mulher), 





as «la emnor são balas = 


Encontráram-se num antigo mausoléu, cada um certo de sua “vi- 











tória”. m feito um pelo outro 





« quando se viram, perceberam que tinh 
À mudanças e sacrifícios enormes. O jogo acabara: eram agora, verdadei- 
ramente, um cásal apaixonado. 


Icarus e Melinda se amam, mas isso não os torna menos malignos 
Vivem em torres separadas, mas encontram-se com freqjiência. Sua ri- 





validade continua, e costumam ter “brigas de casal” que envolvem exér- 
citos de mortos-vivos e hordas de demônios. No entanto, são capazes de 
defender um ao outro com ferocidade. 

Icarus e Melinda podem tanto se juntar contra grupos de aventu- 
reiros bondosos e intrometidos quanto contratá-los para dar cabo do 
“cônjuge”, No entanto, é bem provável que, no último instante, ambos 
se unam contra qualquer ameaça; inclusive uma que eles próprios te 
nham arranjado. 


Bruxa da Noite; ND 16; Extraplanar Médio (Mal, Planar); DV 
16d8+80; 152 PV; Inic. +2; Desl. 6'm; CA 27 (+2 Des, +11 natural, 
+4 deflexão), toque 16, surpresa 25 
a corpo: mordida +22 (dano: 2d6+9 mais doenç: 











Arq Base +16; Agr +22; corpo 





distânci 
Arq 
Tl corpo a corpo: mordida +22 (dano: 2d6+9 mais doença); ou à 


ou à 





arco demoníaco +20 (dano: 1d8+8 mais 1d6 de fogo; de 





distância: arco demoníaco +20/+15/+10/+5 (dano: 1d8+8 mais Id6 de 





fogo, dec. x3); AE assombrar os sonhos, habilidades similares a magi 
QE imunidade a fogo, frio, feitiços, sono e medo, redução de dano 15/ 
ferro frio err fend. 
IM; TR Fort +17 Des 14, Con 20, Int 
16, Sab 11, Car 22 





gia, resistência a magia 30, visão no escuro 18 m; 
Ref +14, Von +12; For 2 





Perícias e Talentos: Blefar +25, Cavalgar +21, Concentração +24, Di- 
plomacia 429, Disfarces +25, Identificar Magia +22, Intimidação +17, 
Obseryar+-19, Ouvir +19, Sentir Motivação +19, Conhecimento (planos) 
+14, Usar Instrumento Mágico +15; Acelerar Habilidade Similar a Magia 
(másseis mágicos), Arquearia Montada, 














Jombate Montado, Potencializar 
Habilidade Similar a Magia (raio do enfiaquecimento), Foco em Magia 





(Encantamento), Foco em Magia Aprimorado (Encantamento). 


Assombrar os Sonhos (Sob): enquanto: possuir sua pedra-coração, 
Melinda pode invadir o sonho de qualquer criatura Caótica ou Má. Ela 
se torna etérea € paira sobre o corpo da criatura, enquanto esta estiver 
dormindo. À criatura te 
perderá 1 ponto de Constituição. O único jeito de impedir que Melinda 
assombre os sonhos de alguém é conftontando a bruxa no Plano Astral. 





á pesadelos durante o sono e, quando acordar; 








Doença (Ext): febre demoníaca — mordida, Fortitude CD 23, pt 


odo de incubação 1 dia, dano de 1d6 Con. A cada dia depois da incu- 





| 
| 
E 
, 





ima fracasse no teste de resistência, deve imediatamente 
obrer-sticesso em um novo teste de resistência de Forritude CD 23 ou 
perderá 1 ponto de Constituição. 


Habilidades Similares a Magia: sem limite — circulo mágico contra 
à bemicaos!mallordem; detectar o bemlcaos/mallordem, detectar magia, 
metamorfosear-se, mísseis mágicos, raio de enfraquecimento (CD 17 
(CD 19); 1/dia— âncora planar maior, enfeitiar monstro (CD 2 
car criaturas VII. Nível de Conjurador: 16º. A CD do teste de resistên- 
cia é baseada em Carisma, Enquanto possuir sua pedra-coração, Melinda 


pode usar forma etérea sem limite diário (NC 169), 

Equipamento: além de sua pedra-coração (um periapto que toda 
Bruxa da Noite:carrega), os dois itens mais valiosos que Melinda possui 
são seu anel de proteção +4 e seu arco demoníaco, uma arma que ela 
recebeu de presente de seus consortes demoníaco. O arco demoníaco 
tem uma haste negra, que eventualmente brilha com um vermelho in- 
candescente, e funciona como um arca longo composto (bônus de For +6) 
amejanse profánio +2.-Além disso, o arco pode se transformar em uma 
espada larga Grande flamejante profana +2 com um comando da bruxa. 


Melinda também cavalga um pesadelo (LRB 11, página 2 16). 


Táticas 

Melinda luta cavalgando seu pesadelo, mantendo-se longe do al- 
cance dos inimigos. Enquanto cavalga, ela pode atacar com o arco e, ao 
mesmo tempo, conjurar 7n/iseis mágicos acelerado: Caso os inimigos 
sejam muito poderosos, ela não hesita em chamar ajuda demoníaca, 
invocando um vrock (LRB JII, página 58) 


Caso esteja lutando ao lado de Icarus, Melinda isa uma estratégia 
diferente — ela conjura raio de enfraquecimento potencializado contra 
o inimigo que parecer o guerreiro mais poderoso, transforma-se em um 
diabo de chifres (LRB JII, página 65) e avança para o corpo-a-corpo, 
com seu arco demoníaco transformado em espada. Ela faz isso para que 
Icarus fique seguro atrás, onde pode usar suas magias, Use as seguintes 
icas quando Melinda estiver transformada em um diabo de chi- 
fres: Inic, 47; Desl. 6 m, vôo 15 m (médio); CA 39, toque 20, surpre- 
sa 32; Agr 430; corpo a corpo: espada demoníaca +27 (dano: 3d6+17 
mais Ld6 de fogo, dec. 19-20); Atq Ttl corpo axorpo: espada demoníaca 
427/422/417/+12 (dano: 346+17 mais 1d6 de fogo, dec. 19-20), mor- 
dida 420 (dano: 24845) e cauda +20 (dano: 24645); Espaço/Alcance: 3 
m/3 TR Fort +19, Ref +19; For 31, Des 25, Con 25, 


Icarus Brohnne 


Humano Lich Necromante 15; ND 17; Morto-Vivo Médio (Hu- 
manóide Avançado); DV 15d12; 103 PV; Inic. +2; Desl. 9 m; CA 23 
(+2 Des, +8 natural, +3 deflexão); toque 15, surpresa 21; Arq Base +7; 
Agra7; 
paralisia); AE aura de medo, toque paralisante; QE características de 


estaris 


corpo a corpo: toque +7 (dano: 1d8+5 de energia negativa mais 


morto-vivo, imunidade a efeitos de ação mental, eletricidade, frio e me- 
tamorfose, redução de dano 15/contusão e mágica, resistência à expul- 
são +4, visão no escuro 18 m; Tend. NM; TR Fort +6, Ref +8, Von +13; 
For 10, Des 14, Con —, Int 22, Sab 16, Car 15. 


Perícias e Talentos: Concentração +18, Conhecimento (arcano) 
+24; Conhecimento (religião) +16, Cura 47, Decifiar Escrita +24, 
Esconder-se +10, Furtividade 410, Identificar Magia +26, Observar 
+15, Ouvir +16, Sentir Motivação +11; Acelerar Magia, Criar Armas 
e Armaduras Mágicas, Criar Item Maravilhoso, Escrever Pergaminho, 
Foco em Habilidade (aura de medo), Foco em Magia (necromancia), 
Foco em Magia Maior (nectomancia), Magia Penctrante, Magias em 
Combate; Maximizar Magia e Potencializar Magia. 


o] 
3 


Aura de Medo (Sob): Icarus possui uma aura apavorante de morte 
e maldade. Qualquer criatura com menos de 5 DV num raio de 18 m 
deve obrer sucesso num teste ide resistência de Vontade (CD 21) ou será 
afetado pela magia medo (NC. 15). 

Toque (Sob): Icarus pode fazer um ataque de toque que causa 
1d8+5 pontos de dano de energia negativa. Uma criatura atingida por 
esse ataque pode realizar um teste de resistência de Vontade (CD 19) 
para reduzir o dano à metade. 

Toque Paralisante (Sob): qualquer criatura tocada por Icarus deve 
obrer sucesso num teste de resistência de Fortitude (CD 19), ou ficará 
paralisada permanentemente. 

120 Preparadas (S/7ITIGIGIGIS/3/2; NC 15; GD do, 
teste de resistência 16 + nível da magia, ou 18 + nível da magia/para 


Magias de 


magias de necromancia; escolas proibidas encantamento e ilusão): 0 — de- 
tectar magia (2), ler magias (2), romper morto-vivo; 1º — armadura arcana; 
escudo arcano, identificação; mísseis mágicos; (2), raio do enfraquecimento 
(2); 2º — cegueiralsurdez, comandar mortos-vivos; raio ardente (2), ver o 
invisível, visão no escuro, vitalidade ilusória; 3º = proteção contra elementos, 
raio do enfraquecimento (Potencializar Magia), relâmpago, toque vampírico, 
velocidade, vôo; 4º — âncora dimensional, criar mortos-vivosmenor, drenar 
temponário (2), pele rochosa, rogar maldição; 5º — enviar mensagem, mísseis 
mágicos (Acelerar Magia) (2), onda da fadiga; telermansporte, toque vampi 
co (Potencializar Magia); 6º — círculo da morte, desintegrar, dissipar magia 
maior, força do touro em massa, repulsão; 7º — cubo de energia, dedo da 
morte, toque vampírico (Acelerar Magia); 8º — evaporação (2). 

Grimório: Icarus conhece todas as magias de necromancia dos ni- 
veis que ele pode conjurar. Ele também tem dinheiro suficiente para 
comprar pergaminhos com qualquer magia que não conheça 

Equipamento; amuleto de armadura natural +3, anel de proteção 43; 
bolsa de componentes de magia, caveira negra; grimório. 


Táticas 


Todo dia, Icarus conjura armadura arcana e vitalidade ilusória sobre 
si mesmo, o que eleva sua CA para 27 e seus PV para 118 (considerando 
que o resultado do d1O da magia vitalidade ilusória foi um 5). Quando sai 
de sua torre, o necromante sempre traz seus guarda-costas: quatro esque- 
leros gigantes, com armaduras de metal e grandes espadas negras. 

Esqueletos Gigantes (4): morto-vivo Grande; DV 15d12; 97 PVi 
Inic, +4; Desl 9 m; CA 20 (-1 tamanho, +2 natural, +9 armadura), 
toque 9, surpresa 20; Atq Base +7; Agr +21; corpo a corpo: espada larga 
dissonante +1 +17/+12 (dano: 5d6+16, dec. 19-20); Arg Til corpo a 
corpo: espada larga dissonante +1 +17/12 (dano: 5d6+16, dec; 19-20); 
Espaço/Alcance: 3m/3m; AE —; QE imunidade a frio, redução de dano 
5/concussão; Tend. N; TR Fort +5, Ref 45, Von +9; For 31, Des 11, 
Con, Int-, Sab 10, Car 1. 

Perícias e Talentos: Iniciativa Aprimorada. 


Equipamento: armadura de batalha +1; espada larga dissoniante + 


Quando está acompanhado de seus esqueletos gigantes, Icarus con- 
jura força do touro em massa e velocidade: As estatísticas dos esqueletos 
gigantes alteradas por essas magias são as seguintes: Desl. 18 m; CA 21, 


toque 10, surpresa 20; Agr +23; corpo a corpo: espada larga dissonante 
+1 +20/+20/+15 (dano: 5d6+19, dec. 19-20); TR Ref +6. 


LEONEL CALDELA gostaria de se transformar 
em lich para não precisar dormir. 
GUILHERME DEI SVALDI namora 
uma bruxinha. 











Depósito de lixo ocupado por humanos 


Você não quer jogar este RPG. Mesmo. 
Pode acreditar. 


Certo, você é teimoso. Eu avisei, não? 


O quê? Você gostou de jogar HOL? Hã. 
Claro, você tem razão. Nunca vou contrariá-lo. 
Nunca mesmo. Já tomou suas pílulas hoje? 


HOL, produzido pela desconhecida Dirt Mer- 
chant Games e publicado pela editora White Wolf 
sob o selo Black Dog (para "jogos adultos”) é o 
produto das mentes doentias de Todd Shaugh- 
nessy, Daniel Thron e Chris Elliott. Já ouviu fa- 
lar? É, eu também não. Francamente, talvez seja 
melhor assim... Veja bem, eu não disse “mentes 
doentias” apenas como piada. HOL é o RPG mais 
insano, caótico e perturbador que já tive O prazer 
de ler, e provavelmente o mais engraçado. À pre- 
missa é simples: no futuro distante, existe uma 
tal Confederação de Mundos, que governa a ga- 
láxia, rivalizando em poder apenas com a Igreja. 
Tudo muito típico e genérico. Mas também existe 
um planeta que recebe todo o lixo da galáxia. Um 
“depósito de lixo ocupado por humanos”. Você, 
como lixo humano ou um simples azarado, foi 
parar nesse planeta, ou nasceu lá. Bem-vindo à 
HOL, Human Occupied Lanafill. 


HOL é diferente de qualquer RPG já na apa- 
rência: todo o livro é escrito a mão. Não foi usada 
uma fonte que simule escrita manual, nem nada 
do gênero: as autores simplesmente pegaram fo- 
lhas em branco e escreveram com caneta preta. 
As ilustrações foram feitas juntamente com o tex- 
to, sem nenhuma frescura como “diagramação”. 
Edição? Revisão? Você deve estar brincando. 
Quando há um erro no 
meio do texto, ele é ig- 
norado, ou os autores 
riscam a palavra errada 
8 corrigem nas mar- 
gens. Nem procure por 
números de páginas... 


O cenário de 
HOL é uma grande 
paródia de... Bem, 
de qualquer coisa. 
Obviamente, a base 
éaficção científica, 
e 0 jogo não poupa 
gozações com os 
clichês do gênero. 
Mas os tablóides 























HOL 


Torço 


de fofocas, as convenções de RPG, os quadri- 
nhos, a garçonete que servia café enquanto os 
autores escreviam e a sociedade norte-americana 
não ficam de fora. Também não é um humor leve 
ou bem-intencionado: a maior parte das piadas 
envolve violência, sexo e enormes quantidades 
de palavrões. Neste livro, tortura e práticas sexu- 
ais bizarras são coisas engraçadas. A Inquisição 
é tão sanguinária quanto foi no nosso mundo, 
mas está interessada em obter os boatos mais 
quentes sobre celebridades. Os “Fleshtenders” 
realizam experimentos genéticos e dissecações 
em bebês humanos vivos. E tudo isso é contado 
em tom humorístico. 


As regras são igualmente caóticas. O siste- 
ma básico é explicado em duas páginas, mas en- 
tão tropeçamos em extensas tabelas sobre temas 
muito específicos, como em velhos RPGs. A di- 
ficuldade de cada tarefa é medida subjetivamente 
pelo mestre (usando parâmetros como “não mui- 
to” ou “é, pode ser”). De vez em quando, uma 
regra é interrompida para que o autor conte uma 
piada, que geralmente envolve escrever em letras 
cada vez maiores e fingir um surto psicótico, e 
nunca mais é retomada. Entre as regras com- 
pletas, a mais interessante é o fator de angústia: 
cada arma no jogo não causa apenas dano físico, 
mas também nervosismo e inquietação. Uma ta- 








bela explica o significado de cada valor de angús- 
tia (por exemplo, 1 equivale a “grampear o próprio 
dedo”, 5 é “quebrar o seu nariz com um alicate”, 
11 é “deslizar nu por 3 metros de giletes engra- 
xadas” e 19 é “exposição ao vácuo, ou a mais de 
dez minutos de Julio Iglesias"). 

Não existem regras para criar personagens, 
e os autores justificam isso dizendo que são 
“desgraçados tentando forçar você a jogar 0 nos- 
so jogo do nosso jeito”. Eles também dizem para 
você parar de fazer esse barulho irritante, e tirar 
essa tesoura do seu olho. Temos alguns persona- 
gens prontos — um garoto psicopata com uma 
arma enorme, um espírito da vingança de aluguel, 
um RPGista, um padre, um bobo da corte, o Sur- 
fista Prateado, Elvis Presley e outros. 


Qualquer coisa (qualquer coisa mesmo!) 
pode existir no planeta-lição. E 99% das coisas 
que existem lá querem matar o seu personagem. 
Se você rolar uma falha crítica, as regras dizem 
que o mestre deve torturá-lo e puni-lo da forma 
mais cruel e injusta possível. Existem criaturinhas 
fofas e totalmente inofensivas, os Wastit. Eles são 
completamente indistinguíveis dos Wastem, que 
explodem espontaneamente e matam tudo em um 
raio de centenas de metros. Não espere grande 
longevidade em HOL, mas pode esperar uma vida 
curta, estranha e divertida. 


HOL não é um RPG verdadeiramente “jo- 
gável”. É mais uma grande piada com todos os 
RPGs (principalmente os mais famosos nos anos 
90) e com a sociedade. Às vezes, há uns comen- 
tários sérios dos autores (dizendo, por exemplo, 
que não há mulheres como personagens prontas 
porque a maior parte dos jogadores homens in- 
terpreta-as como imbecis loucas por sexo), mas 
é difícil encontrar algo que não seja uma tiração 
de sarro muito politicamente incorreta. O livro não 
espera que você realmente role uma campanha, & 
a maior parte do público não é doente o bastante 
para tentar. Há quem diga que eu já joguei e mes- 
trei HOL, mas vocês não podem provar nada. 

Se você gosta de South Park, de humor ne- 
gro, de filmes de terror nojentos, de piadas obsce- 
nas e não se ofende com facilidade, então pode se 
arriscar nesse livro (mas mesmo assim é provável 
que encontre uma ou duas coisas perturbadoras). 
Caso contrário, fique com Castelo Falkenstein. 


LEONEL CALDELA 


Todos os seu 
desenho do seu pers 
Não se deses; 
recortar, fotocopiar 








em? A unica diferença entre o Deus da Guerra e o taverneiro é a cor do cabelo? 


2, você encontra retratos prontos para visualizar e representar seus personagens. Você pode 
igens como quiser. Para usá-las como marcadores (para o Sistema d20), reduza em 50%. 














Ilustrações: Remo di Sconzi 























A DraconSLaver traz artigos e matérias sobre os RPGs mais 
jogados no Brasil. Vamos conhecê-los! 


s a ÀS RPG para 
aventuras medievais e de fantasia. Existem diversos 
cenários pré-prontos. Os mais jogados são Tormenta, 
Forcorren ReaLms € Reinos DE Ferro. Para jogar D&D 
você precisa do Livro do Jogador, do Livro do 
Mestre e do Livro dos Montros, publicados pela 
Devir Livraria. 


RPG para aventuras modernas e de super-heróis. Para jogar 
M&M você precisa do Mutantes & Malfeitores, publicado 
pela Jambô Editora. 


” RPG para aventuras no estilo anime/mangá/games. 
Para jogar 3D&T você precisa do Manual 3D&T Alpha, publicado 


gratuitamente, em www.jamboeditora.com.br, Devido a suas 





| pela Jambô Editora. Você também pode fazer o download do livro, 

































OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 


The following text is lhe property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000. 
Wizards of the Coast Inc ("Wizards"). AN Rights Reserved 

1, Definkions: (a)' Contributors” means the copyright and/or trademark owners who 
have contributed Open Game Content; (b)" Derivative Material” means copyrighted material 
Including derivaive works and transiations (including into other computer fanguages), po 
fation, modification, correction, adéition, extension, upgrade, improvement, compilaton, 
abridgment or other form in Which an existing Work may be recast, transtormed or adapted. 
(0) "Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sei, broadcast, publiciy display 
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” means the game mechanic and 
Includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does 
notembody lhe Produit Identity and s an enhancement over the prior art and any additional 
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work 
covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, 
but specificaly excludes Product Identity. (8) “Product Identity” means product and product 
line names, logos and identilying marks including trade dress; artifacts; creatures Charac- 
ters; stores, storylines, plots, thematic elements, dialogue. incidents, language, artwork, 
symbols, designs, depictions, lkenesses, formats, poses, concepts, ivemes and graphic, 
photographio and ather visual or audio representations; names and descritions of charac- 
ters, spell, enchantments, personalíties, teams, personas, likenesses and special abilities; 
places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abs or 
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trade- 
mark clearly identífied as Procluot identity by the owner ol the Product Identity, and which 
specificaly exoludes the Open Game Content: () “Trademark” means the logos, names, 
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify isa or its products. 
or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) 
“Use”, "Used" or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, transiate and 
alhêrvisa Create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the 
licenses in terms of this agreement. 


2. The License; This License applies to any Open Game Content that contains a notice 
indicating that the Open Game Content may aniy be Used under and in terms of this License. 
You must afix such a notice to any Open Game Content that'you Lise, No terms may be added 
to or subtracted from this License except as described by lhe License itself. No oiherterms or. 
conditions may be applied to any. Open Game Content distributed using this License. 

.Offer and Acoeptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance: 
of he terms of this License. 

4, Grant and Consideration: In consideration for agreeing to usa this License, the 
Contributors grant You a perpétial, worldwide, royalty-free, non-exciusive license with the 
exaot terms of this License to Lise, the Open Game Content. 


regras simples e rápidas, 3D&T é o RPG ideal para iniciantes. 









5 Regresentation of Authorty to Contribute: You are contruting original material as 
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your ariginal creation and/or You 
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License. 


B Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of 
this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content 
You are copying, modifying or distributing, and You must add he tie, the copyright date, and 
the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content 
you Distribute, 


7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an 
Indication as to compatibility, except as expressiy licensed in another, independent Agreement » 
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility 
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work 
containing Open Game Content except as expressy licensed in another, independent Agreement 
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in 
Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity AMB 
The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and , 
interest in and to that Product Identity. k 

3, Identification: f you distribute Open Game Content You must clearly indicate which 
portions of the work that you are distributing are Open Game Content. 

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions. 
ot License. You may use any authorized version ot hi License to copy, modily and alsti- 
bute any Open Game Content originally distributed under any version of this License. 

10. Copy of his License: You MUST include a copy of this License with every copy ot 
the Open Game Content You Ditribut 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content 
using the name of any Contiutor unless You have Wien permission from the Gontrbutor 
todo so. 

2 Inabity o Compiy: tis Impossible for You to comply with any ot the terms of this 
License with respect to some oral of the Open Game Content due to state, Judicial order, or 
govermmental regulation then Yo miay not Use any Open Game Material so aficted. 

13, Termination: This License wi terminate automaticaly it You fal to comply with al 
terms herein and fato cure such breach within 30 days of becoming aware of he breach, A 
sublicenses shall survive the termination of this License. 

4 Reformation: li any provision of this License às heldto be unenforceable, such provi- 
sion shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceabis. 
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VOCÊ NÃO PRECISASTER SUPER - PODERES 
PARA COMPRAR SEM SAIR DE CASA! 
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BOM DIA, DONZELA. PODERIA ME 
INDICAR O CAMINHO PARA O TEMPLO? 
VVZ 
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PRECISO CHEGAR EM 
CASA DE UMA VEZ! 
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A emoção de dirigir 
todos os carros 
do mundo 
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CADILLAC CTS v -— 


R. A revista de automóveis mais pipe do mundo. 





2 Notícias do Bardo 


O bardo revela os bastidores da DraconSLaver. 


À Encontros Aleatórios 


Bônus de chatice +25. 


6 Reviews 
Guia do Mundo dos Reinos de Ferro, 
A Masmorra da Morte. 


9 sir Holland 


Cuidado com o que você deseja. 


10 Toolhox 


Temporada de caça à mesmice. 


12 Mestre da Masmorra 


Crie um mundo em menos de sete dias. 


14 Reinos de Ferro 


Qual o Produto Interno Bruto de Cygnar? 


22 Clone Wars 


Darth Vader antes da asma... 


Hora do churrasco de minotauro! 


40 Gazeta do Reinado 


Entrevista com o inimigo. 


42 61.Joe 


Esqueçam o Snake-Eyes, legal mesmo é a Baronesa! 


O amor é lindo... 


52 Fundo do Baú 


Bem-vindo ao lixão. 


Alguns desses me dão arrepios. 


56 As ti Classes 


Cada PJ se vira como pode. 
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